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Este mes, GRATIS la película en DVD 

_ RAPA-NUI, producida por Kevin Costner 


¡SUPER 

CONCURSOS! 

MORTAL KOMBAT 
DECEPTION 
(PS2/XBOX) 

EL CLUB DE LA 
LUCHA 

^ (PS2-XBOX) A 


I lA HFMOS PROBADO! 


GUIA: GRANO THEFT 
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lU LLEGMNI TU NORA/ GUERRERO OE LA LUZ 




FINAL FANTASY I & II VUELVEN A BRILLAR 
CON LUZ PROPIA. 

Una tierra sumida en la oscuridad está clamando 
por tu ayuda. Usa tu fuerza y tus artes mágicas para 
explorar estos vastos parajes y vencer a los enemigos 
más fieros. Dos colosales aventuras de Final Fantasy 
por primera vez en Game Boy Advance y juntas en 
este emocionante cartucho. 

¿Eres tú el héroe que el mundo está esperando? 

FINAL FANTASY I & II: DAWN OF SOULS. 
Sólo para Gome Boy Advance 





www.nintendo.es 
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Os avanzamos nuevos de 
talles del juego de conduc 
clon más esperado. Prepá 


rate para alucinar con 650 


coches reales, desde mo 


délos de los años 20 a los 


deportivos más actuales. 


Wanda 


Ta Kyaza 


Los creadores de /CO pro 


ducen una nueva fantasía. 


en la que vuelven a aunarse 


una originalidad y una belle 


za plástica sin precedentes. 
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REPORTAJES 

06> TV Games 
08> Sony P5P 
1 2> iXlintenda DS 
1B> Tekken 5 
1 8> Gran Turismo 4 
BS> Wanda Tu Kyozo 
E6> TimeSplitters: F.P. 

E8> Cold Fear 

5ÚPER IXIUEVO 

30> Metal Gear Salid 3: 5.E. 
34> UEFA Champions League 
36> Constantine 
38> Ace Cnmbat: Jefe De Esc. 
40> Shin Megami Tense! IM. 

41 > Shadow Hearts Cavenant 
4E> Sonic Mega Collection -i- 
44> Blood Will Tell 


A FOIMDO 

46> Metroid Prime 2: Echoes 

48> SingStar Party 

50> Pro Evnlutinn Soccer 4 

52 > Ghost Recan 2 

54> IVIídway Arcade Treasures 2 

56> GoldenEye: Agente Cnrr. 

58> Dnnkey Konga 

GO> El Club De La Lucha 

62> Lemony Snicket 

63> Polar Express 

64> Crash’IVI’Burn 

65> El Rey Arturo 

G6> Champions Of IMnrrath 

6B> X-IVIen Legends 

70> IMBA Live 2005 

72> Pocket Kingdom 

73> Pathway To Glory 

7G> Los Urbz: Sims En La C... 

77> Super IVIaria Ball 

78> ESOLA: El Retoma Del Rey... 


mnoRiAL 


Los Mejores 
de B005 

En el próximo año asistiremos a una auténti 
ca revolución dentro de las consolas portáti- 
les con la aparición de la PSP y la Nintendo 
DS. Nosotros ya las hemos probado y os 
desvelamos todas sus características en sen- 
dos reportajes. El 2005 también nos traerá las 
nuevas entregas de Tekken, Metal Gear Solid, 
Gran Turismo y Time Spiitters. Todos ellos los 
podréis encontrar en este impresionante nú- 
mero de SuperJuegos, que incluye además 
como regalo la película Rapa-Nuí. Una fabu- 
losa superproducción, dirigida por Kevin Rey- 
nolds (Robín Hood: Príncipe de los Ladrones) 
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5UPERGUÍA5 

8E> GTA 

5A1M AIV1DREA5 [segunda 
y última parte) 

' í 
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Nos encontramos ante uno de los años más prometedores de los últi- 
mos tiempos. Además del deslumbrante firmamento lúdico que desfila- 
rá ante nosotros durante el primer trimestre (Gram Turismo 4, Metal 
Gear Solid 3, Resident Evil 4, Time Spiitters: Futuro Perfecto...) nos 
espera la batalla más hermosa, el duelo de duelos, el enfrentamiento 
de dos monstruos lúdicos en pos del monopolizado mercado de las portátiles. Sony PSP ya es una reali- 
dad en Japón desde el pasado 12 de diciembre, su tremendo potencial tecnológico le sitúa a años luz 
de sus competidores y sus capacidades multimedia le convertirán en la pieza de hardware más desea- 
da del siglo XXL Nosotros ya la hemos probado en Londres junto a los primeros títulos desarrollados por 
Sony C.E. y desde entonces no hemos logrado dejar de pensar en ella... Por su parte, Nintendo, con un 
arriesgado planteamiento, presenta una máquina suficientemente potente como para suponer una clara 
evolución y una pantalla táctil que dará paso a una nueva forma de jugar realmente satisfactoria y pre- 
cisa. En este caso podríamos hablar incluso de revolución y en Estados Unidos y Japón las ventas van 
viento en popa. Sony y Nintendo han mostrado ya sus cartas y a partir de marzo o abril las compartirán 
con todos los usuarios europeos que estén dispuestos a protagonizar una nueva etapa en el mundo del 
videojuego. ¿Hay alguien capaz de resistirse? Feliz Navidad y próspero Año Nuevo... uüi licí» 


SuperJuegos » '‘we rcs^oaacle .te m ouirn".-; ov mí .iiíbrrífu-pí <in 'Os tiflhSfO' 
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//IXiintenda 
distribuirá 
Resident Evii 4// 


OS usuarios de 
GameCube van a 

estrenar el año 
una lista de compras 
muy interesante. Nintendo 
va a ser la encargada de dis- 
tribuir en nuestros país dos 
de los títulos más esperados 
para esta consola. Resident Evil 
4, que verá la luz en marzo, con 
el que por fin podremos saber 
cómo continúa la historia de la 
saga de terror de Capcom. El 
segundo juego se llama Baten 
Kaitos: Eterna! Wings And The 
Lost Ocean, de Namco. Un 
Card RPG, en el que el jugador 
viajará por maravillosos parajes 


León S. Kennedy continúa su particu- 
lar lucha contra la corporación 
Umbrella, esta vez en Europa. 

por un archipiélago anclado 
entre las nubes con un entorno 
gráfico sin parangón dentro del 
género de rol para 128 bits. 
cuya salida al mercado está pre- 
vista para el segundo trimestre 
de 2005. También de Namco. 
en el mes de febrero llegará a 
las tiendas españolas Street 
Racing Syndicate enmarcado 
dentro del fenómeno Tuning. 
Nintendo tampoco se olvida de 
sus productos, con una batería 
de juegos encabezada por Mario 
Power Tennis, atención a este 
título. Mario Party 6y la segun- 
da entrega de la prestigiosa 
franquicia Star Fox. 



T A K E T W □ 


T A K E T W O 


La compañía americana 
distribuirá en España ESPIXI 


L a compañía Visual Concepts 

ha desarrollado una de las fran- 
quicias deportivas más conocidas 
del mundo. Take Two va a ser la 
compañía encargada de publicar 
los juegos bajo la marca ESPN en 
nuestro país. 

ESPN NBA 2K5. 

ESPN NHL 2K5, 

(hockey sobre 
hielo) y ESPN NFL 
2K5 son los títulos 
que los usuarios 


españoles tendrán a su disposi- 
ción. Además de ESPN NBA 2K5. 
uno de los mejores simuladores 
de baloncesto del mercado, los 
que estén ávidos por disfrutar con 
una de las disciplinas deportivas 
más populares en 
los USA, podrán 
jugar con situacio- 
nes clásicas de los 
últimos 25 años de 
la Liga de Fútbol 
Americano 


//3 departes 
IVIade in USA 
llegan a 
España// 



La espectacularidéd de la mejor 
liga de baloncesto del mundo ha 
sido captada por NBA 2K5. 


Banda sonora 
de GTA S.A. 

T ake Two acaba de editar la banda 
sonora de GTA San Ajedreas en un 
doble CD. La selección incluye mus* 
ca de las 8 emisoras que funcior^n 
en el juego con Hij>Hop. funk. R&B. 
soul, reggae. country, techno. alterna- 
tivo y rock clásKX) Como extra, esta 
edición va aconrtpañada por un DVD 
con una intro generada por el motor 
del juego. «The Introduction», como 
preámbulo al argumento de la aventu- 
ra. Los que deseen conseguir la ver- 
sión de 8 CD k) pueden hacer en la 
web de Rockstar. 
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iXIavBdades de THH 



espués del reportaje que 
publicamos sobre The 
Punisher, la capacidad pro- 
ductiva de THQ no deja de sor- 
prendernos. Ahora le llega el 
turno a un curioso título, Destroy 
AH Humansl. en el que un aliení- 
gena desembarca en la tierra con 
una misión muy comprometida, 
exterminar a la raza humana sin 
pestañear. Cryptosporidium 137, 
el nombre del guerrero, dispone 
de mortíferas armas extraterres- 
tres como el lón Detonador, el 
Explosionador de Cerebros o el 
Zap-O-Matic, para llevar a cabo su 
misión. A estos artilugios tiene 
que sumar sus poderes mentales 


para hipnotizar, leer mentes o 
levantar objetos. Es uno de los 
títulos más originales para este 
nuevo año con versiones para 
Xbox y Playstation 2. Para com- 
pletar el trío ganador de THQ, en 
2005 también saldrá a la venta 
Full Spectrum Warrior para 
Playstation 2, un juego basado 
en un simulador de entrenamien- 
to del ejército de los EE.UU. 
Controlando a dos escuadrones 
compuestos por cuatro soldados, 
el jugador tendrá que sobrevivir a 
13 niveles en los que se recrea la 
guerra urbana con sumo detalle, 
aunque los escenarios en los que 
transcurre no son reales. 




Presentación FIFA 
2005 para l\l-Gage 


L a Ciudad de Fútbol de las 
Rozas (Madrid) fue el escena- 
rio elegido para el II Campeonato 
Bluetooth para prensa organizado 
por N-Gage. El evento sirvió tam- 
bién como presentación para FIFA 
Football 2005, de Electronic Arts, 
para la portátil de Nokia. Entre los 
invitados se encontraban los juga- 
dores del Real Madrid Iker 
Casillas y Francisco Pavón, junto a 
periodistas deportivos de la talla 
de iñaki Cano de RTVE y Javier 
Ares de Onda Cero. 



Muevo Speedster 3 
y Gametrak 



A rdistel trae a España uno de 
los dispositivos de control de 
juego más originales, Gametrak, 
que permite manejar los juegos 
utilizando las manos a través de 
un ingenioso sistema El controla- 
dor viene con un título de lucha, 
aunque ya hay uno de golf y uno 
de baile en desarrollo La compa- 
ñía también pondrá a la 
venta, en febrero, la 
nueva versión del volan- 
te Speedster 3, 

ForceShock. 


Gametrak es 
uno de los pea- 
féricos más ori- 
ginales vistos 
hasta la fecha, 
una nueva 
forma de 
divertirse. 



disfrutar de Ellos solo 
necesitas 4 pilas y una TV 

•> NEMESIS 


DiSBñado como una pequeña MD, este TV Game ofrece 
5 clásicos de la 16 bits de Sega, entre los que destacan Sonic, 
Golden Axey Dr. Robotnik's MB Machine (la versión occidental 
del Puyo Puyo). También encontrarás el entrañable Alterad Beast. 
Flickyy Kid Chameleon (un juego legendariamente horrendo). 


TVG Spider-IVIan 

Precio: 34,90 € . 
Distribuidor: Famosa 



Dirigido ai público Infan- 
til, incluye 5 juegos origina- 
les inspirados en el hom- 
bre araña. Los gráficos 
no son muy buenos, 
pero ofrece bastante 
variedad y el diseño 
del joystick vuelve lo- 
cos a los niños. 


Arcada Legends IVIegaDrive 

Precia: 34,99 €. 

Distribuidar: Nobiiis 


El espíritu de las viejas 
consolas de los 80 no ha muerto, 
simplemente se ha reencarnado 
en una nueva generación, denomi- 
nada TV Games, que fusiona pad 
y consola para ofrecer al usuario 
multitud de horas de diversión, ali- 
mentadas con 4 pilas tipo AA. 
Después de arrasar fuera de nues- 
tras fronteras, los TV Games lle- 
gan a España para convertirse en 
uno de los regalos más solicitados 
de estas navidades. Disfrutarás de 


clásicos recreativos, incunables de 
MegaDrive y Atari 2600 con sólo 
conectar el pad al TV. Directamen- 
te, sin consola de por medio y a 
un precio muy interesante. En 
EE.UU, estas máquinas no sólo 
han tenido éxito entre los treinta- 
ñeros amantes de Pac-Man. Co- 
mienzan a aparecer modelos es- 
peciales, para los más jovenes, 
inspirados en Bob Esponja, Alad- 
din y otros personajes animados. 
Ya sabes que pedir a Papá Noel. 


Es el Único TV Game 
del mercado que incluye 
un segundo controlador, 
lo que unido a la adictiva 
mecánica de Tetrís ga- 
rantiza risas y piques El 
pad es original, pero la 
dirección no responde 
demasiado bien, Incluye 
5 versiones de Tetrís, 
para 1 o 2 jugadores 

A. Legends 
Tetris 

Precia: 34,99 € 
Distribuidar: 

Nobilis 
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l\la ITIBnas atractiva 
es esta recopilación, enca- 
bezada por sus majestades 
Space Invaders y Phoenix 
Junto a ellos, Lunar Rescue, 
Qix y Colony 7 


En 2005 llegarán a 
España algunos de los 
TV Games que arrasan 
actualmente en EE.UU, 
como el 2° Volumen de 
Namco, que contiene te- 
soros de la talla de Ms. 
Pacman, Galaga, Xevious 
y Pola Position, Ojalá le 
acompañe el Pong de 
Atari, reditado magnífi- 
camente con la rueda 
analógica original. 


TVG IXIamco Feat. PAC-IVIAI\I 

Precia: 34,90 €. 

Distribuidor: Famosa 


El TV Game 

más deseado del 
momento. Revive la 
magia de cinco de 
las mejores recreati- 
vas de la historia de 
Namco {Pac-Man, 

Galaxian, Bosconian, 

Dig-Dugy Rally X). 
con una total fidelidad 
de imagen y sonido y un 
fantástico diseño que emula 
los controles de una coin-op. Sólo 
por Pac-Man ya merece el precio. 
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TVG Activisian 

Precia: 34,90 € 
Distribuidor: Famosa 


Las usuarias 

más «talluditos» disfruta- 
rán con esta recopilación 
de 10 clásicos Activísion 
de Atari 2600, entre los 
que no falta por supuesto 
el mítico Pitfall, además del 
Tennis y el River Raid. 


PRDXIMAMENTB 




A. Legends Space Invaders 

Precia: 34,99 € 

Distribuidor: Nobihs 
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iPrimer contactol 



//Lo más llamativo de la consola es su 
gigantesca y brillante pantalla// 



Sony C.E. presentó par fin su 
premetednra portátil en Europa, 
tan solo tres días antes de que 
la máquina apareciera en Japón 


El pasado 9 de diciembre 
tuvo lugar en la capital británica la 
puesta de largo para toda la pren- 
sa especializada europea de PSP 
(Playstation Portable), la nueva 
consola portátil de Sony C.E. Pe- 
riodistas de todo el continente 
acudieron a la llamada de la multi- 
nacional japonesa, en la que se 
pudo probar por primera vez la 
consola y algunos de sus prime- 
ros lanzamientos (el listado com- 
pleto de los juegos que fueron 
mostrados lo encontraréis en la 
tercera página de este reportaje. 
Phil Harrison (vicepresidente de 
la división de videojuegos de 
Sony C.E.) fue el encargado de 
ponerse delante de los periodis- 


tas durante la rueda de prensa. An- 
tes de comenzar su intervención, 
se aclaró que en el evento no se 
daría ningún tipo de información 
sobre la fecha de aparición en el 
Viejo Continente (aunque todo 
apunta a abril) ni sobre el precio de 
venta al público final. Este último 
aspecto parece que, al menos, es- 
tá más claro sabiendo que en Ja- 
pón se vende por una cantidad 
aproximada de 160 Euros y poco 
más de 200 si se trata del pack 
que incluye todos los accesorios. 
Así pues, la rueda de prensa se 
convirtió en un desfile de todas las 
bondades de PSP, que no son po- 
cas. Reproducción de música y ví- 
deo (MPEG-4) con una alta calidad, 


3 -r5^ 




Sobre estas líneas podéis ver a Phil Harrison, Vicepresidente de la División de 
Videojuegos de Sony C.E. durante la presentación 


visionado de fotografías y alma- 
cenamiento de información, todo 
ello gracias al uso de las tarjetas 
de memoria de Sony, Memory 
Stick Dúo. Los discos UMD, de 
1,8 Gigas de capacidad, sólo es- 
tuvieron presentes para albergar 
los juegos, por lo que de momen- 
to deberemos esperar para ver 
cómo se reproducen las pelícu- 
las. Las capacidades de comuni- 
cación WiFi fueron 
unas de las grandes 
protagonistas, pues 
permitirán a varios 
jugadores participar 
en las partidas sin 
ningún tipo de cable 
y con toda la fiabili- 


dad que este protocolo es capaz 
de proporcionar. Pero sin duda la 
mayor sorpresa para todos los 
asistentes, aparte del catálogo 
de juegos (algunos de los cuales 
fueron mostrados allí por primera 
vez) fue la calidad de la pantalla. 
Cuenta con unas dimensiones 
considerables, su iluminación es 
espectacular y permite mostrar 
con todo tipo de detalle cada uno 
de los elementos de 
los juegos como si 
del mejor televisor se 
tratase. Si todo sale 
como debiera, parece 
que Sony C.E. puede 
repetir éxito, ahora 
en portátil. 


//No se 
especificó la 
fecha ni el 
precio 
definitivo// 


CARACTERÍSTICAS TÉCNICAS 


Nombre 

Color 

Dimensiones 

Peso 

CPU 

DRAM integreda 

Pantalla 

Luminancia máxime 
Lummancia máxima 
Sonido 

Entradas/Saltdas 


Conexiones principales 


Alimentación 

Soporte 

Formato 


CodM 

Comunicación Inalámbrica 


PSp-v 

Negro 

Aproximadamente t70mm (Anj x 23mm (Al) x 74mm iGroaor) 
Aproximadamente 280g (batería incluida) 

PSP CPU (Frecuencia de reloj 1 • 333MHz) 

4MB 

4.3 pulgadas, 16 9 Wide Screen TFT LCD 
480 X 272 pixelas, 18.77 millones de colores 
180 / 130 / 80cd/m2 (utilitartdo la batería) 

200/ 180 /80cd/m2 (utilizando adaptador AC) 

Aitavooet estéreo integrados 
IEEE 802 llb(Wi-Fi) 

USB 2 0 (mini-B) 

Memory Stick PRO Duo"^” 

IrDA 

IR Remóte (SlRCS) 

Ranura Memory Stick Ouo’^” 

Conactor USB 
Conector OC OUT 
Corrector OC IN 5V 
Conector Auriculares 
Batería de lón Litio 
Adaptador AC 
Disco UMO (Sdlo lectura) 

Juegos PSP 

Audio UMD (nombre sm confirmar) 

Video UMD (nombre sin confirman 
Video H 264 / AVC MP level3 
Audio; ATRAC3plus"'«. MP3 
Modo infraestructura 

Modo ad hoc (conexión hasta 16 consolas) 





La última entrega úb la saga de Ñamen constituye 
la perfecta «piedra de toque» p^a la portátil 

Y BS I|IJB ningún otro 24 recorrícdos, aunque hay 
juego como este sirve para de- aclarar que no se trata de 
mostrar la potencia de la conso- na conversión, sino de un juego 

la. Su nivel téc- //24 CÍrCU¡tOS CIG completamente 

superior, por todd Í8 SdQa S6 0311 niobrabilidad de 
ejemplo, a la CÍtS GR Cl jUCQO// 


I Los coches contarán con un turbo que 
podremos activar en cualquier momento, 
con espectaculares resultados. 




APE ACADEMY 


medievil 




■ SCEE Cambridge 
de Acción 


UjaSARBOLLADOR: 

Aventura 

JUGADORES; 1 2 


FÚTBOL 


W.R.C. 


London Studio 


DESARROLLADOR: 

GÉNERO: Deportivo 
JUGADORES: 1-2 


DESARROLLADOR: 
GÉNERO: Simulador 
JUGADORES: 1 -8 


Traveller's Tales 
de Conducción 


WIPEDUT PURE 


GÉNErS^a SCEE™" 


DESARROLLADOR: SCEl 
GÉNERO: Deportivo 
JUGADORES: 1-8 


Liverpool 


TORMULAONE 


DESARROLLADOR: SCEE 
London Studio 
GÉNERO: Acción 
JUGADORES: 18 




o 





Nintendo* 




ink ha entrado en el diminuto mundo de los Minish y lo ha hecho a 
o grande. Acompáñale en esta aventura inédita por sus mazmorras y combate 
el mal antes de que se apodere de este pequeño gran mundo. 
¡Házte con él ! 

Y si todavía no tienes tu Game Boy Advance SP, consigue el pack de coleccionista 
Zelda Edición Limitada a un precio increíble, que incluye el juego más una Game 
Boy Advance SP, única en color oro, con la marca Triforce de la Saga Zelda. 


GAME BOy/M3^4^NCE SP 

www.nintendo.es 


+) 


* PYP KecomrncUda OímA PromocioiuJ 





UNA 


NUEVA 


PüntdllLl Táutil 

Es el elemento más 
revolucionario del 
nuevo sistema portátil 
de Nintendo, el que 
proporciona una 
forma totalmente dife- 
rente de concebir los 
juegos y como interac- 
cionar con ellos gra- 
cias al lápiz Stylus. 


Micrófüna 

El micrófono es utilizado en títulos 
como Feel The Magic XX/XY para 
que el jugador realice acciones 
determinantes en el juego. 


NINTENDO 


FORMA 


AltuvuL-HS Estnreo 


El dispositivo incorpora dos alta- 
voces estéreo que reproducen el 
sonido con una nitidez y una 
calidad nunca vista en una con- 
sola portátil hasta la fecha. 


rpmpLjtlbilidLjd con RRA-EBA 5P 

La consola incorpora una ranura en la 
parte delantera para introducir los juegos 
de Game Boy Advance, además de la 
posterior utilizada por los títulos de 
Nintendo DS. Se pueden tener insertados 
dos juegos al mismo tiempo. 


OE JUEAR 


Nintendo revoluciona la 
industria poniendo la técnica 
al sen/icio del ingenio 



JUEBD INAL.ÁMBRICD 


Además del protocolo Wi-F¡ de Nintendo, la 
consola admite también la comunicación inalámbri- 
ca del tipo 802.11. Será necesario evitar interferen- 
cias de otros sistemas wireless, y asegurarse de 
que no se sobrepasan los 20 metros entre las con- 
solas que estén jugando. Dependiendo de las posi- 
bilidades del soñware se podrá jugar en red con un 
sólo cartucho entre un total de 16 usuarios. 


•> R. DREAMER 

Si par algo se ha caracte- 
rizado la gran «N» desde sus co- 
mienzos es por su capacidad de 
innovación e inventiva. Nintendo 
DS llega rodeada por un cúmulo 
de opiniones a favor y en contra, 
pero lo que sí es cierto es 
que supone una nueva 
forma de concebir los jue- 
gos saliéndose de la diná- 
mica que hasta la fecha 
había seguido el mercado: 
máquinas con especifica- 
ciones técnicas más po- 
tentes. El controvertido di- 
seño de Nintendo DS, 
con su sistema de doble 
pantalla, había dejado frío a más 
de un experto. Sin embargo, des- 
pués de probar los primeros jue- 
gos utilizando la pantalla táctil, ya 


sea con el lápiz Stylus o la correa 
para muñeca, e incluso el micrófo- 
no integrado en títulos como Feel 
The Magic, el resultado no ha po- 
dido ser más satisfactorio y sor- 
prendente. No hay una fecha defi- 
nitiva de lanzamiento pa- 
ra la consola en Europa, 
aunque todo apunta a 
que verá la luz el próximo 
mes de marzo. Mientras 
tanto, el éxito alcanzado 
en Estados Unidos y Ja- 
pón está desbordando to- 
das las previsiones de la 
compañía, que a día de 
hoy ya ha distribuido el 
90% del parque inicial, y ha tenido 
que aumentar la producción para 
atender a la gran demanda en am- 
bos mercados. En Japón se ha su- 


//La nueva 
portátil de 
Nintendo 
arrasa en 
EE.UU.y 
Japón// 


I 





COMPAÑIA 

Nintendo 

GÉNERO 

Plataformas 3D 




PiQituChat 

Este software permite la 
conexión de 16 consolas en 
cada una de las 4 salas de 
Chat a disposición del juga- 
dor. De esta forma se 
puede enviar texto y dibu- 
jos usando el lápiz, con un 
alcance aproximado de un 
radio de unos 20 metros. 


Una Edición rEnnvada 
y rebautizada del 
clásico de Nintendo 54 


El «papá» de los platafor- 
mas 3D aún sigue maravillándo- 
nos. Su versión DS nos presenta 
el mismo juego que revolucionó 
Nintendo 64, adaptado a su nue- 
vo entorno con pantalla táctil Aho- 
ra, además de Mario tendremos a 
Yoshi, Luigi v Wano bajo nuestro 
control, cada uno con unas habili- 
dades únicas para acceder a las 
150 estrellas del juego (en compa- 
ración con las 1 20 del original de 
N64) También se han añadido 
mundos totalmente nuevos y por 
supuesto la posibilidad de escoger 
entre tres tipos diferentes de con- 
trol. Aunque la guinda de este car- 
tucho son los minijuegos, la gran 
tentación de este nuevo Mano. 


Controla a Mario 
y sus amigos 
usando el 
Stylus, la correa 
de muñeca o el 
pad direccional 
y participa en el 
modo para 4 
jugadores. 


Made In Wario y Pokemon Dash, 
todos productos de la casa. Pero 


perado ya el medio millón de uni- 
dades vendidas. De cualquier for- 


CARACTERÍSTICAS TÉCNICAS 

Nombre 

Nintendo DS 1 

Color 

Plateado y negro 

Dimensiones (cerrada) 

148mm ancho / 85 mm largo / 28 mm alto 

Pantalla superior 

3 pulgadas, semitransparente reflectiva TFT color LCD 
retroiluminada con una resolución de 256x192 píxeles y un 
tamaño de pixel de 24 mm 

Pantalla táctil 

Idem, más una superficie táctil analógica transparente. 1 

Color 

260,000 colores 

Conectividad inalámbrica 

IEEE 802.11 y protocolo Wi-Fi de Nintendo; el alcance varía 
de los 10 a los 30 metros, dependiendo de las circunstan 
cías; los juegos multijugador permiten varios usuarios 
usatido un único cartucho DS. 

Controles 

Pantalla táctil, micrófono integrado para reconocimiento 
de voz, botones A'B/X.'Y, pad direccional. botonss UR. Start 
y Select 

Entradas/Salidas 

Ranuras para juegos de Nintendo DS y Gamo Boy 
Advance, entradas para auriculares estéreo y micrófono. 

Otras características 

Software ncioChut integracj i^ue permite xchaf’ar» nasta 

16 jugadores de forma simultánea; reloj integrado; fecha, 
hora Y alarma; touch-screen cahbration 

CPUs 

ARM9 y ARM7 

Sonido 

Altavoces estéreo con sonido virtual surround, dependerá 
del software. 

Batería 

De lón Litio con una duración estimada de seis a 10 horas 
de juego con una carga de cuatro horas, dependiendo del 

uso; modo aliorro enercjía; adaptador AC. 

Idiomas 

Ingles, japonés, espeftoi. francés, alemán, Italiano 


ma, antes de que la sucesora de 
GBA SP saliera al mercado, las 
desarrolladoras de software más 
importantes de Europa, América y 
Japón habían apostado claramen- 
te por la nueva máquina de Nin- 
tendo, como demuestran juegos 
como Feel The Magic de Sega, 
Rayman DSóe Ubi Soft, Ridge 
Racer DS de Namco o Need Por 
Speed Underground 2 de EA. To- 
dos acompañando a la élite del 
software elaborado por Nintendo. 
No en vano, entre los títulos que 
han inaugurado el catálogo de la 
consola, destaca todo un clásico 
reconvertido como Super Mario 
64 DS, que encabeza las listas de 
ventas niponas junto a Sawaru 


fue Estados Unidos el país donde 
vio Nintendo DS comenzar su pe- 
riplo mundial. En su primera se- 
mana de ventas superó también el 
medio millón y debido a su éxito, 
la compañía decidió adelantar una 
semana su salida en el país del sol 
naciente. Entre los títulos que han 
visto la luz en EE.UU., junto a Su- 
per Mario 64 DS y Feel The Magic 
están The Urbz, Mr. Driller DS, 
Sprung, Ping País y una demo de 
Metroid Prime: Hunters que viene 
de regalo con la consola america- 
na. Puede que algunos no estén 
muy contentos con el aspecto de 
Nintendo DS, pero lo que sí es 
cierto es que este dispositivo 
cambiará nuestra forma de jugar. 


MINUUEGD5 




resistirse a la tentación de 
los ocho minijuegos dis- 
puestos para cada uno de 
los cuatro protagonistas de 
juego. La forma en que se 
utiliza la pantalla táctil nos 
trae al recuerdo «viejas» 
sensaciones de jugón em- 
pedernido que hasta ahora 
se habían adormecido en 
un universo de millones de 
polígonos y procesadores 
con velocidades de vértigo. 











NOMBRE 

Pokemon Dash 

COMPAÑÍA 

Nintendo 


nombre* 

Mario 9^ 

COMPAÑÍA: 

Nintendo 


^OIVIBR£ 

PiJPPy Times 

COMPAÑÍA 

Nintendo 


NOMBRE 

Metroid Prime: Hunters 

COMPAÑÍA 

Nintendo 


nombre 

Kírby OS 

COMPAÑÍA 

Nintendo 


nombre 

Ridge Hacer DS 

COMPAÑÍA 

Namco 


NOMBRE 

Feel the Magic. XY/XX 

COMPAÑÍA 

Sega 


nombre 

New Super Mario Bros. 

COMPAÑÍA 

Nintendo 


nombre 

Mr DnllerDS 

COMPAÑÍA 

Namco 


nombre 

Animal Crossing 

COMPAÑÍA 

Nintendo 


NOMBRE 

Los Urbz Sims En La Ciudad 

COMPAÑÍA 

Electronic Arts 


nombre 

COMPAÑÍA 

Nintendi^. 


*^lnPPP MARIO BROS. 

NintcíKlo l^r^nis 













UNA BUSQUEDA PELIGROSA... 

POR LA SUPERVIVENCIA, LLENA DE AVENTURAS 


En un moribundo mundo llamado Sylvarant, la 
leyenda cuenta que un día un Elegido aparecerá 
entre la gente y la tierra renacerá.Después de que 
un feroz ataque por una misteriosa raza dejase su 
ciudad en ruinas, el Elegido y sus amigos se embarcan 
en un peligroso y arriesgado viaje para abrir la 
puerta entre dos mundos entrelazados y restablecer 
el maná que fluye entre ellos. 


Tales of Symphonia recrea uno de los juegos de 
batalla mas fieros y con más acción jamas creado. 
Un exclusivo combate en tiempo real te deja un 
control absoluto de tus personajes durante el 
combate, utilizando cientos de hechizos y combos. 
Una experiencia épica con fascinantes escenarios 
en 3D y escenas animadas hechas a medida por el 
renombrado artista Kosuke Fujishima. 


N í N T 6 N D o 

GAMECUBE» 



Tales of Symphonia* © KOSUKE FUJISHIMA. 

TALES OF SYMPHONIATM & © 2003 NAMCO LTD., ALL RIGHTS RESERVED. 


namca* 
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Confirmada ya bu exduBividad 
para PSE. Tekken 5 inicia un viaje 
al ámbito doméstico que se 
completará antes de verano 


Tras plantar ca- 
ra al Virtua Fighter 
más avanzado en su 
versión recreativa, VF 
4 Final Tañed, Tekken 
5 ya planea su salto al 
mercado doméstico para 
el primer trimestre de 2005 
(en Japón). Poco antes del ve- 
rano podremos disfrutar en Es- 
paña de la última entrega de Tek- 
ken, cuyo desarrollo llevará algo 
más de tiempo a Namco, ya que 
el hardware para el que se ha 
creado la versión recreativa es li- 
geramente superior al de Plays- 
tation 2 (algo muy parecido a lo 
que ocurrió con la versión PSX 


de Tekken 3). Aún con las diferen- 
cias técnicas entre ambas versio- 
nes (que se reducen, práctica- 
mente, a una mayor memoria de 
vídeo y a una resolución ligera- 
mente superior) y, como podéis 
apreciar en las pantallas que 
adornan estas dos páginas, la ver- 
sión doméstica de Tekken 5 es 
casi idéntica a la coin-op y hasta 
Incluirá el sistema de adquisición 
de ítems y atuendos. Imitando el 
sistema VFNet (y bajo el original 
nombre de Tekken. Net), en Tek- 
ken 5 podremos intercambiar la 
puntuación obtenida en las parti- 
das por ítems, complementos y 
nuevos atuendos, así como extras 


OO 




CHivisnr 


« • mS, 1»»A. tflt, 


Los escenarios de 
la nueva entrega 
de Tekken ten- 
drán más posibi- 
lidades interacti- 
vas que en el 
anterior capítulo 
de la saga. 






Imitando, enú») 

modo, una de le caran t e - 
ri^^s r«ás llMiativas cfó 
Virtua-fighter 4 Finai ftr- 
ned, tanto fS veraióo re- 
creativa como ta=den^tl- 
ca de Tekken 5 parm^- 
rán compre' todo tipo de 
trajes y asor^tamentos a 
cambio de la punttiición 
obtenida en les partidas. 
Las postbilidaiiBs de par- 
sonalizacidh son mfinitos. 


//La versión doméstica de Tekken 5 heredará 
el sistema Tekken.Net de la coin-op// 


de todo tipo. Lo más reciente que 
ha aparecido en Japón es la posi- 
bilidad de utilizar a Eddie en lu- 
gar de Christie Monteiro. En lo 
que a jugabilidad se refiere, Tek- 
ken 5 presenta un desarrollo 
más cercano al sistema clásico 
de la saga, como el de Tekken 3 o 
TTT, aunque sin dejar atrás los 
adelantos presentados por Tek- 
ken 4 como las estructuras des- 
tructibles y las movilidad 3D por 
el escenario. Lógicamente, cada 
uno de los luchadores del juego 


verá incrementado el número de 
movimientos, combos y juggles 
disponibles con respecto a Tek- 
ken 4. Como de costumbre, 
IMamco ha confirmado que in- 
cluirá extras para la versión do- 
méstica de Tekken 5, entre 
ellos, una nueva versión del co- 
nocido Tekken Forcé. Lo único 
que aún falta por confirmar es si 
el título de Namco incluirá op- 
ciones On-line, algo que, sin nin- 
guna duda, convertiría a Tekken 
5 en el beat'em-up de 2005. 








IB 


supeguegoB 




La saga de cx^nducción 
más famosa de la 
historia aterriza en 
Japón para demostrar 
que sigue siendo la 
reina de la simulación 
automovilística 





DANI3PO 


El próximo 28 de diciem- 
bre para nosotros, los españoles, 
volverá a estar protagonizado por 
bromas varias y celebraciones na- 
videñas. Sin embargo, para los 
afortunados japoneses esa fecha 
estará marcada por la puesta a la 
venta de la nueva generación del 
simulador de conducción más 
prestigioso de la historia. Los 
usuarios europeos, en cambio, 
tendremos que esperar hasta mar- 
zo, según las últimas informacio- 
nes. Todo lo que echábamos de 
menos en la tercera entrega ha si- 
do recogido en esta cuarta, en cu- 
yo desarrollo se ha invertido una 
cantidad de recursos increíble. 

Los circuitos urbanos situa- 
dos en parajes reales y 
reconocibles hacen 


acto de presencia, y con lugares 
tan bellos y dispares como Las Ve- 
gas, Seúl o Nueva York (de esta úl- 
tima ya tuvimos un adelanto en la 
edición Prólogo), La única pega 
que podremos encontrarle será la 
no incursión del modo On-line. Se- 
gún los programadores de Poly 
phony Digital, este apartado hu- 
biera retrasado aún más la salida 
del juego, por lo que han preferido 
abordar su inclusión en una próxi- 
ma versión. 

En cualquier 
caso, las cifras 

que ostenta “ 

Gran Turismo 
4 rozan la obs- 
cenidad más 
absoluta. 650 
vehículos rea- 
les de todas 


las épocas (desde los años 20 has- 
ta los prototipos que aún no están 
en la calle) y casi cien circuitos di- 
ferentes. En Japón preparan un 
pack con la nueva edición de la 
consola y el juego, y Nike se pre- 
para para lanzar otro que añadirá 
además del título un par de zapati- 
llas y una camiseta que nos servirá 
para desbloquear un vehículo ocul- 
to gracias a la cámara EyeToy. Una 
verdadera locura. 


El factor humano ha sido re- 
creado no sólo en forma de pi- 
lotos, sino también del perso- 
nal que trabaja en la zona de 
repóstale. Las secuencias al 
entrar en boxes serán de lo 
más realista posible, con cada 
individuo realizando su labor 
correspondiente mostrando 
una gran soltura. 



GT4 gran turismo 4 



Seúl 


La capital de Corea 
del Sur es escenario 
de uno de los últi- 
mos circuitos urba- 
nos que Sony Ja- 
pón ha revelado. Su 
similitud con el país 
nipón es bastante 
evidente, pues en 
su arquitectura mez- 
cla los edificios más 
modernos con las 
construcciones clá- 
sicas orientales. 



Motegi 

Se trata de un recorri- 
do muy popular para 
los aficionados al au- 
tomovilismo, pues en 
él se celebran aconte- 
cimientos de todo ti- 
po. Se le conoce como 
«Twin Ring» o «Anillo 
Doble» por su peculiar 
trazado. Consta de 
ocho curvas a la dere- 
cha, seis a la izquierda 
y una anchura máxi- 
ma de quince metros. 



El «Photo Mode» es una de las nuevas modalidades de 
juego. En ella no controlaremos el coche directamente, sino 
que haremos las veces de director de cine colocando las 
cámaras para conseguir la mejor toma. 


Camera 


tHP 2000mm 



//El 28 de diciembre aparece en Japón, y el 3 
de marzo de 2005 en España// 


La evolución l< 


ica 


las pantallas de 
la izquierda tenéis 
dos imágenes perte- 
necientes al circuito, 
Granci Valfey, tal y 
como aparecía en 
GT3. En las de la de- 
recha podéis apre- 
ciar su reproducción 
en la cuarta entrega. 









PlayStation.2 


ViVENDI 

universal. 



Infineon 

Este circuito se en- 
cuentra en el conda- 
do de Sonoma Wine, 
en Estados Unidos, 
muy cerca del puen- 
te Golden Gate de 
San Francisco. En él 
se celebra la Copa 
Nascar Nextel o las 
series americanas de 
Le Mans. Desde que 
abrió sus puertas en 
2001, más de millón 
y medio de personas 
se han sentado en 
sus gradas. 



' Ü ** L 



El diseño de 
los coches en 
pantalla vol- 
verá a revolu- 
cionar todo lo 
visto hasta 
ahora en cual- 
quier sistema 
de entreteni- 
miento 
doméstico. 
Aunque sigan 
sin reproducir 
los daños, su 
modelado nos 
hará pregun- 
tarnos en más 
de una oca- 
sión si se trata 
de un vídeo o 
del propio 
juego. 






MAGNA CUM LAUDZ 



mmm 


Entra an MovíStar^^^^^^' moción y Eescáriata 

al vldaajnago aficlal para tu méali 


<a04 tMrra Mt«Ultia«Mnt, IIC. iaaaa Uaratliaa naaa laa aaritkaa rMamaaa.Lattm auM urry, Pian 
Slarra ion «aiaquat raintratM a «arcaa aaaaaar ci aiaa raylaliaaaa aa Uaira Martalaiaanl, ln.naa laa ii 
aifta palaaa. Hlaraaalt, Ikai. Xkaa Uva, at laga da Ll«« y al da naa aan auraaa rtfiatiaf na (a) «araaa aai 
nilatradaa da Wanaott Pavparatlan na laa ES.ttiLy/a otiaa palaaa y aaa altradoa Wjan Ilaaatlt da aiafnai 
■Playatitlaa" aaa aiareaa nálairadaa da May Caatpirtar Calartalaaairt lac. 
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5any se embarca de nuevo en un maravilloso vi^e a la tierra de los 
sueños guiado por un equipo experto en estas lides: Team Ico ^r dreamer 



I.A REINA DE I.DS SUEÑOS 


Una misteriosa mujer 

sefrí ol motivo C|ue conducirá a 
Wanda a adentrarse en el terri 
torio de los gigantes. Sólo si es 
capa/ de exterminarlos, jugan 
(lose la vida en terribles comba 
tes contra las colosales criatu 
ras. conseíjuira (4ue la mucha 
cha despierte y at)andone el 
mundo de los sueños. 


COMPAÑERO 


romoUKK. 

tonta' í> 

umalile av'*')a 

fl#- SU vaieroso 


Muy de vez en cuando 
las musas tocan con su magia al- 
gún equipo de desarrollo. No sa- 
bemos si lo hacen al azar, o si por 
el contrario buscan a un determi- 
nado grupo de personas sensibles 
al influjo de mundos de fantasía y 
que, a pesar de ser ya «talludi- 
tos», continúan creyendo en «las 
Hadas». Sin duda. Team Ico, con 
la ayuda de las musas o sin ella, 
pertenece a la segunda categoría. 
Por lo menos así lo demostraron 
en Ico, una amalgama perfecta de 
belleza, magia y jugabilidad La ex- 


pectación causada por el anuncio 
de un nuevo título de este grupo, 
durante el pasado Tokyo Game 
Show, está más que justificada. El 
título todavía no es definitivo, aun- 
que ya tiene una página dentro del 
site de Playstation en Japón, ba- 
jo el nombre de Wanda To Kyozo. 
Esto está causando algo de confu- 
sión ya que desde la central euro- 
pea de la compañía se habla de 
Ico 2, haciendo referencia a un 
proyecto que hasta el momento 
del anuncio oficial se conocía co- 
mo NICO Ahora resolveremos al- 


L 03 paisajes de 
la Tierra de los 
Colosos, como 
recién extraídos 
del etéreo 
mundo onírico, 
se despliegan 
ante los ojos 
del impertérrito 
Wanda. 
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Hatlitian'tBS de un mundo de le 
yenda, los 20 seres a los que ha de en 
(rentarse Wanda, han despertado de su 
letargo. Cada uno tiene una personali- 
dad y unas características que les con 
vierten en unos seres vivos únicos. 




UNA TIERRA 
DESDL.AQA 


Llanuras que se pierden de vistcj, 
acantilados <|ue < «irían el camino en un 
abismo sin fondo y una sensación per- 
sistente de soledad ahscjiuta en lodos y 
cada uno de los entornos de Ico 2: Un 
realismo fantástico de cuento que co 
bra vida poligonal en este juego. 


que ver, salvo por la ambientación 
y por compartir el mismo equipo 
de desarrollo. Las imágenes del 
juego si muestran una clara simili- 
tud en el estilo entre Ico y Wanda 
To Kyozo, aunque según declaran 
los responsables de su creación, 
las historias son completamente 
diferentes y. por ahora, no han 
desvelado si hay algún tipo de co- 
nexión entre ambos mundos. En 
^ la aventura que ocupa es- 


gunas de estas dudas, dentro de 
nuestras posibilidades y de la es- 
casa información que hasta la fe- 
cha ha puesto en circulación Sony 
C.E. Para empezar, nos guiaremos 
por el nombre que aparece en la 
página oficial del juego en tierras 
niponas, Wanda To Kyozo. En 
segundo lugar, a todas lu- 
ces parece ser que 
este juego no 
tiene nada 


//Una lucha épica 
contra 20 criaturas 
gigantescas en un 
mundo de fantasía// 













team «CO? 

etnbriaaarnos con 

,ncia de su primera 
ico. sólo un equipo 
-no este era capai 


WANDA Y 
L.D5 NERUM 


Las IXlefilim pertenecí 
an a una ra/a de gigantes que 
se menciona en la Biblia. Una 
raza que seguramente tiene 
parentesco con estas criatu* 
ras a las que Wanda tendrá 
que derrotar escalando por 
su cuerpo hasta alcanzar su 
«talón de Aquiles». 


► tas páginas, el protagonista tiene 
que enfrentarse a una serie de 20 
monstruos gigantescos para con- 
seguir que una mujer recupere su 
consciencia. El cuerpo de la fémina 
permanece depositado en el altar 
de una impresionante fortaleza, 
mientras Wanda, a lomos de su ca- 
ballo, se adentra en una tierra de- 
solada habitada por los Colosos. 
Todavía está por descubrir cómo 
han planteado los miembros del 


Team Ico los combates, ya que el 
protagonista tendrá que escalar li- 
teralmente por los cuerpos de los 
engendros hasta alcanzar el punto 
que les cause la muerte. La músi- 
ca, junto a la ambientación produci- 
da por la iluminación y los efectos 
de sonido, también promete ser 
tan entrañable y capaz de desper- 
tar nuestras emociones como ocu- 
rría en Ico. Todo se desvelará en 
marzo, su mes de lanzamiento. 



UN HÉROE 
SDI-ITARia 

La melancolia quedes 
tila Wanda To Kyozo queda pa 
tente en todos los aspectos que 
integran el juego. Tanto en los 
desiertos emplazamientos que 
abruman por su tamaño, como 
por el sonido ambiente o las 
melodías de la banda sonora. 













2(KW Nintendo. v and (he Nintendo GameCube k)go me iradcmarics of Nintendo. 



PUNTUACION 

SUPERJUEGOS 


CONOCE SUS JUEGOS Y SUMA RAZONES 
PARA AORiR TUSOJOSAGAMECURE 


"Ei regreso de Samus a GameCube no podía ser mejor; 
Mntendo Software Technologies ha creado un shooter 
tremendamente Jugable, con unaambientacióny un 
argumento genial y consetmndo el espíritu de los Metroid 
Clásicos". 


SI VERJJEGOS. Enero 2004 



PIKMIN 




Este juego ha sido 
diseñado solo para 
televisores con 
el modo pal 60 Hz. 



f .V.P. RECOMENDADO OFERTA PROMOCíONAL 


www.nintendo.es 
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Futuro Perfecta 

Free Radical Design vuelve a 
embarcarnos en un viaje por el 
espacio y el tiempo 


Tras un comienzo algo atro- 
pellado en PS2 con la primera en- 
trega de TimeSplitters, buena par- 
te de los creadores de GofdenEye 
se disponen a mandarnos de nue- 
vo a través del tiempo tras el éxito 
obtenido con la segunda entrega 
de su saga de shoot'em-up. Una 
vez más, los JlmeSplitters amena- 
zan la supervivencia de la raza hu- 
mana y para pararlos no tendre- 
mos más remedio que viajar por el 
espacio-tiempo en la piel de Cor- 
tez. El argumento del juego arran- 


cará en el año 2401, pero rápida- 
mente nos llevará a un castillo es- 
cocés en 1924, pasaremos por 
1960, 1990... Las paradojas tem- 
porales se sucederán también du- 
rante el transcurso de cada uno de 
los niveles, ya que tendremos que 
«auto-ayudarnos» y recibir ayuda 
de nosotros mismos, ubicados an- 
tes o después en el tiempo, 
haciendo entrega de un determi- 
nado objeto o bloqueando el paso 
a los enemigos en cierta zona (al- 
go que, antes o después, tendre- 




I La física de 
los objetos y 
personajes, el 
tamaño de los 
escenarios y 
algunos efec- 
tos gráficos 
son las nove- 
dades más 
importantes 
del engine 3D 
de TS: FR 





mos que hacer nosotros directa- 
mente). El armamento y las posibi- 
lidades del personaje protagonista 
han sido aumentadas en esta nue- 
va entrega. Junto al típico arma- 
mento «nativo» que encontrare- 
mos en cada escenario contare- 
mos con la inestimable ayuda de 
un mapa-radar holográfico, la posi- 
bilidad de manejar vehículos y el 
impresionante guante anti-gravita- 
torio, que nos permitirá coger obje- 
tos y lanzarlos a los enemigos, algo 
que mostrará la increíble capacidad 
física del nuevo engine gráfico cre- 
ado por Free Radical para el juego. 


Junto al mencionado efecto visual, 
el motor de Futuro Perfecto mos- 
trará una mayor resolución en las 
texturas que su antecesor, unos 
escenarios más amplios y un tra- 
me rate igual de estable (es decir, 
totalmente estable). Como punto 
fuerte, TimeSplitters: Futuro Per- 
fecto, incluirá varios modos multi- 
jugador, muy en la linea de TS2, 
con una gran cantidad de mo- 
dalidades que podremos - - 
disfrutar tanto en split- 
screen como On-line, 
junto a otros 1 5 ju- 
gadores. I 









\ 


i\ \ . 

ir I I9S»- 


J ñ : 


\\ 


Una de ias novedades 
jugables más Interesantes 
es la posibilidad de utilizar 
un guante anti-gravitatorio 
(similar al arma de Half-Life 
2) que pondrá a prueba la 
capacidad del engine de la 
física del juego. 
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UbiSoft continúa su política de expansión y 
ahora se atreve con un género que hasta la 
fecha no había tocado, el Survival Horror. 


Reciente- 
mente tuvimos 
la oportunidad de viajar 
a las oficinas centrales 
de UbiSoft en París, donde 
pudimos conocer de primera ma- 
no uno de sus próximos lanza- 
mientos, desarrollado por Dark- 
works. La ambientación del local 
donde se celebró la presentación 
ya presagiaba muchos de los ele- 
mentos que compondrán esta 
aventura. El argumento, creado 
por el mismo guionista de la saga 
Spiinter CeH nos pone en la piel de 
un guardacostas americano desti- 
nado en el mar de Bering. Allí se 
le ordena el abordaje, junto con un 
grupo de fuerzas especiales, de 
un barco ballenero que se encuen- 


tra a la deriva. 
La impresionan- 
te secuencia de 
introducción nos 
muestra cómo nada 
más llegar estos soldados 
son atacados por una extraña fuer- 
za, que acaba con ellos de la for- 
ma más brutal. Así pues, nuestro 
protagonista se encuentra solo en 
la embarcación, en medio de una 
de las peores tormentas que se 
recuerdan. De hecho nuestro pri- 
mer enemigo será la climatología. 
Las grandes olas harán zozobrar el 
barco, y podrán tirarnos por la bor- 
da si nos descuidamos. Un punto 
original lo constituye el equilibrio 
del personaje, sobre todo a la hora 
de apuntar. Si no nos agarramos a 


Los enemigos serán mucho 
más inteligentes de lo acos- 
tumbrado, y emplearán todo 
tipo de tácticas. 






Las armas de fuego 
cuentan con un 
«trazador láser» para 
poder hacer impacto 
donde nosotros 
queramos 







Sobre la cubierta del barco es fácil perder el equilibrio. 
Si nos agarramos a alguna superficie estable, será más 
sencillo acertar a los enemigos. 



Podremos emple- 
ar partes del esce- 
nario, como esta 
especie de máqui- 
na trituradora, 
para acabar con 
los enemigos. 
Simplemente hay 
que atraerles y 
esperar al 
momento justo. 


L.D5 

CREADORES 

' \ ♦ 

Darkworks es una de- 


sarrolladora parisina cuyo 


trabajo más conocido hasta 

Ato 

A* 

la fecha fue la cuarta entrega 

‘ \ 

de Alone In The Dark, apare- 
cido hace tres años para va- 
rias consolas. 


algo estable, será mucho más difí- 
cil acertar sobre los enemigos. La 
vista en tercera persona cambiará 
y se situará encima de nuestro 
hombro en estos momentos, 
pues hay que decir 
que Coid Fear estará 
mucho más enfocado 
hacia la acción que la 
mayoría de los juegos 
similares. Un buen ar- 
senal de armas y todo 
tipo de estrategias pa- 
ra acabar con los ene- 
migos serán impres- 
cindibles, sobre todo cuando 
comprobemos que no sólo son 
humanos los que pretenden aca- 
bar con nosotros. Algo que subió 
a bordo del barco ha infectado a 


la tripulación y la ha convertido en 
motantes sedientos de sangre. 
Nada de lentos zombis, sino se- 
res rápidos e inteligentes. Su di- 
seño nos sorprenderá en más de 
una ocasión, pues se 
han creado algunos 
engendros que desafí- 
an las leyes de la na- 
turaleza. Pero nues- 
tras preocupaciones 
no acabarán cuando 
abandonemos el bar- 
co, pues más tarde vi- 
sitaremos una plata- 
forma petrolífera que parece ser 
el origen de todo el problema, y 
que contará con varios ambientes 
diferentes a explorar. El mes de 
marzo se descubrirá el misterio... 


//Coid Fear 
está más 
enfocado 
hacía la 
acción// 
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Metal Sear 
Salid 3 

Una hora de Juega tras otra, las nuevas 
aventuras de Bnake ñas dejan sin aliento 


C on la versión final USA en las 
manos, y tras cerca de ocho 
horas de juego, la nueva obra ma- 
estra de Hideo Kojima no deja de 
sorprendernos. Los títulos de cré- 
dito diseñados por Kyle Cooper, la 
música de Harry Gregson- 
Williams, las nuevas habilidades 
de Snake para desarmar a los ene- 
migos mediante la técnica CQC 
(C/ose Quarters Combat), el realis- 
mo con el que se ha reproducido 
la jungla y los animales que la ha- 
bitan... El alud de deslumbrantes 
detalles que aporta MGS3 en ca- 
da nueva hora de juego llegan a 
aturdir al jugador. ¿Cuánto más 
puede dar de sí el hardware de 


PS2 en manos de unos genios de 
la talla de KCE Japan? ¿Qué podrá 
llegar a hacer Kojima y Cía. en 
Playstation 3? Dan escalofríos 
sólo de pensarlo, sobre todo al 
presenciar milagros tecnológicos 
como el rostro de The Boss, la 
mentora de Snake, a la que se ha 
dotado de la mejor animación fa- 
cial jamás vista en consola alguna. 
Ella desempeñará un papel decisi- 
vo en esta aventura, ubicada en 
plena guerra fría. Corre el año 
1964, y un soldado (al que simple- 
mente conoceremos como Snake) 
ha sido lanzado en paracaídas so- 
bre la región rusa de Tselinoyarsk 
con la misión de rescatar al cientí- 



La Edición USA 
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CAS» HUMANOS 

La expresividad 

alcanzada con los 
rostros de los 
personajes supera 
. todo lo visto en 


konami 


El manual de la edi- i/fL VL/ití 

dón NTSC USA de f £ ba 

MGS3 Snake Eater, , •W \ d> 
además de ofrecer ( 
una concisa explica- ; 
ción de cada uno de 

Snake encontrará en 

su misión, incluye á 

un pequeño cómic. ¡ 

Sus viñetas muestran algunas 
de las habilidades del protagonistar 
como disparar colgado de un árbol o 
arrojar serpientes venenosas a sus ene- 
migos. Para guardarlas vivas, es preciso 
tener una jaula vacía y dormir a la ser- 
piente con dardos tranquilizantes. 


»itson«L oara n/n 

C00£R4nt IVA 
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Thankif, I will. The Boss and I get aiong 
pretty well though. I gueaa we traitors have 
a lot in common. 


TOnOM 


fico responsable de la creación de 
Shagohod, el primer Metal Gear 
de la historia. Ahí arranca una odi- 
sea de supervivencia que 
exigirá al jugador luchar 
por su vida en cada minu- 
to de juego. A primera 
vista la mecánica no pa- 
rece diferenciarse dema- 
siado respecto a los ante- 
riores MGS, pero la desa- 
parición del radar y la in- 
corporación de la barra 
de stamina hace que to- 
do resulte nuevo y apasionante. 

En la inhóspita jungla soviética no 
hay botiquines salvadores. Snake 
debe cazar su propia comida y cu- 


rar sus heridas utilizando aguja, 
desinfectante y vendas. Un estó- 
mago vacío no sólo alerta al ene- 
migo por el ruido, también 
afecta al pulso a la hora de 
disparar. Pero cuidado, la 
comida se pudre fácilmen- 
te, e ingerir algo en mal 
estado puede hacer que la 
barra de stamina descien- 
da a velocidades de vérti- 
go. Súmale a esto el en- 
frentamiento con las tro- 
pas soviéticas, los duelos 
frente a un soldado llamado Oce- 
lot (sí, EL) y la aparición de un 
quinteto de superhombres con 
apodos tan terroríficos como The ► 


//La 
versión 
PAL ten- 
drá modos 
exclusi- 
vos// 


■ -ffrtr 




Los títulos de cré- 
dito, todo un 
homenaje a las 
películas de 
James Bond, cam- 
bian de idioma 
cada vez que el 
jugador pulsa R3. 
Y si aprietas R1 
podrás oír como 
una su gerente voz 
susurra «Snake 
Eater». 
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GLOSE 


QUARTEBS 




COMBAT 


al enemigo y 
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Pain, The Sorrow 
o The End. La ve- 
getación oculta 

multitud de trampas, ^^■||j|| 
como en Vietnam, y el 
nuevo marcador de camuflaje 
exige cambiar de uniforme depen- 
diendo del terreno donde tiene lu- 
gar la acción (menos de 20% de 
camuflaje y saltará la alarma). Sna- 
ke bucea en lagos repletos de pe- 
ces y cocodrilos, atraviesa cuevas 
iluminadas por una antorcha y 
afrontará una sesión de tortura 
que hace que los interrogatorios 
de MGS1 y MGS2 parezcan masa- 
jes. Es difícil contar poco más de 
MGS3 Snake Eater sin «destri- 


par» la trama. Ni si- 
quiera os vamos a 
desvelar la identidad 
del protagonista (¿Solid 
Snake o Big Boss?). Sólo 
os invitamos a que disfrutéis 
con estas pantallas, para aliviar la 
vigilia hasta marzo. Por su parte, y 
para compensar la espera, Kona- 
mi ha confirmado ya las mejoras 
exclusivas de la versión PAL: un 
Duel Mode (en el que combatir 
frente a los jefes) y un Demo The- 
atre, gracias al cual podremos de- 
leitarnos con las secuencias ani- 
máticas. Eso sí, parece casi segu- 
ro que llegará en inglés, con subtí- 
tulos en castellano, -o nemesis 


A lo largo de la aventura podrás encon- 
trar camuflaje de todo tipo, hasta un 
gorro con cabeza de cocodrilo. 
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Salve Rocjera- Popular 
Entre Dos Aguas* Paco De Lucía 
El Vaguilla-los Chichos 
Asturias- Melendi 
PufidR Ssr- Niño Postori 


© salve 
^oguos 
) vaquilla 
asturiosl 
louedestr 


Himno De España espana 

Suspiros De España- Pasodoble suspiros 

Quiéreme- El Barrio ^quiereine 

Torito Guapo- El Fary torito 

Noées De Bohemia- Navajito Plateó bohemia 

Ni Más Ni Menos- Los Chichos nimenos 


lolherido 

frumbita 

cuéntale 

0nino 


Angel Malherido- El Borrio 
Mi Kumbita Po Tus Pies- Melendi 
Cuéntele- El Borrio 
Y Ese Niño- Melody 


So Poyase- Extremoduro 


La Costo Del Silencio- Mago De Oz 0 costa 


chico137 chlco182 chico193 chico176 


chico170 


chico128 


diablillo duendo bru^o porroCrioto p<nguén«2 angol 


Envío 

SONITONOVOZ 

0 I 5575 


liírMwieredos netnoiei 


Si le QMlQ un áico o uno chico y quieres 

cooquistorle/o envío 

POEMA a o 

POEMA ELLA 

015575 


Pora recibir correclomente los productos multimedio (Fondos, Juegos Javo, Animocíones, 
Nombres o color, Polifónicos y Sonidos), tu móvil tiene que esfor configurado poro 
novegocíón Wop o Gprs. Sí no es así, o no estos seguro, envío lo polobro CONFIGURAR 
ol 5575. En unos segundos recibiros un mensaje poro configurar tu móvd. 


COSTE DEL MENSAJE 0,90 € f- IVA 


Xonosj poli-bono! 

Poro pedir un POLITONO, debes enviar 
POUTONO seguido del código de lo concion ol 5575 
Ej: POLITONO SENCILU 

CANCIÓN TOP CÓDIGO 

^ Antes Muerta Que M° Isobei (Eurojunic S sencillo 

3 Valió La Pena- Man Anthony S valió 

4|Éi»OaviriBáW S momi 

5 Precisamente Ahora- David Demarío S ohoro 

g P i pMTh i S tioe 

7 Es por un sueno, por una ..,-GH S mirodito 

B Oíig^HéctorTTIIoaaDonOflKr S diie 

s Con La Luna Llena- Melendi S lunolleno 
iaNoSoyUnBd9rkfayh,JtansÍioiis S bostrícbof 
Tú No Tienes Alma- Alejandro Sanz S elisia 
Nada Valgo Sin Tu Amor- Juanes valgo 

SERPIENTE CON TACÓN- LORCA TACON 

Vértigo- U2 vértigo 

Boofsy Boofsy- Chonning S bootsy 

JUST LOSE IT- EMINEM lose 

Me Derrumbo- David Bisbol derrumbo 

Estoy Hecho De Pedocilos ...-A. Orozee Spedacitos 
Por Qué No Ser Amigos- Hombres G porque 

QUIERO SER TU ...- ANDY & LUCAS S QUIERO 


inos fjwsirvíiior*',-. ^ác•ner•» 

Los tonos morcodos con esto señol S eston disponibles tu 
músico autentico, si ouiires uno tnvto SONITONO seguido 
dcl código de lo canción ol 5575. 

Ej: SONITONO SENCILLA 

dance 


Envía ANIMACION seguido del código de lo qut quieras al 
Ej: ANIMACION SEMCtaA 


Poro pedir un TONO, envío TONO seguido del código 
de lo conción que quieras ol 5575. 

E|:TONO SENCILU 


, novedades 

CANCIÓN CÓDIGO 

MI COLEGA EL ARREBATO COLEGA 
El Goto Que Esta Triste Y Azul- Tomara aoto 
Un Nuevo Dio Brilloró- Luz brillara 
Mi Gente- Camela & El Arrebato migenti 
Dos Locos- Monchy & Aiexondro doslocos 
SE NOS VA EL ...-HÚNGARA SENOSVA 
Bello El Alma- Sol (Gran Hermano) bella 
Llevo Tu Voz- La Sonrisa De Julio llevo 
Mestizo- Revólver mestizo 

No Vale Lo Peno- El Barrio nóvale 

PATO MARICÓN- EL CHOMBO PATO 
Romeo YJulieto- Jorobe De Palc |r¡ulielo 
Con Mis Monos- Bebe mismanos 

Seguiré Estando Yo- Ainhoa seguiré 
PARTYFORTWO-SHANIATWAIN PARTY 
Welcome To My Truth- Anostacio wcicome 
Veneno En Lo Piel- A. Colamoro veneno 
Sé Lo Que Hicisteis- Melendi hicisteis 
Pirata De Boquito- El Barrio pirata 
CÓMO VENGO- US CHUCHES VENGO 


CÓDIGO 

VOLTERETA- JEFF MILLS VOLTERETA 

Anglio- Dj Marta S ongiia 

Groove 3.0.-Abel The Kid&Roúi Orliz groove3 
Scorpio- Marco Baiey scorpit 

CHiLDREN-ROBERT MILES CHILDREN 

Insomnio- Faithless insomnio 

Dos Gardenias- Lotin Lovers S gardenias 
Look At Me Now- Jessy loolc 

ZANARKANO-SONÍQUE S ZANARKAND 
Arma Lo Vida- D¡ Korpin arma 

Cali On Me- Eric Prydz onme 

Infected- Borthezz infected 

PUMP IT UP-DANZEL S PUMP 


SENCILLA 


CACHAS 


NENE TETAS11 DEMONII 


«INGUINOJ 


GLOBO 


TOlFEUZi MIANGLL , OVULO 


TORO 


VACA 




BRUJITA 


8RIDGET GATITOS 


PECERA 
irvido requme dos me*soji'. 


MIRADA 


RISITAS 


PAQUITO EL CHOCOLATERO S PAQUITO 


Los juegos de siempre 

JUEGOS JAVA 

Envío JUEGO seguido del código del juego 
que quieras conseguir ol 5575. 

Ej: JUEGO BURBUJAS 


Envía PACK y el que quieros ol 5575. 
Recibiros 1 FONDO -M POLIFÓNICO. 
Ej.:PACK EXORCISTA 

Vblidi) poro TODOS los mbvilos compotibles 


LA SAETA- JOAN MANUEL SERRAT SAETA 


lo/ou/onnucitiD/ 

THE FINAL COUNTDOWN- EUROPE FINAL 
HighwoyToHetl-AC/DC HIGHWAY 
Holding Out For A Hero- Bonnie Tyier HERO 
We Are The Chompions-Queen SLHAMPIONS 
MONEY FOR ...-DIRES. FORNOTHING 
Cocoine- Eric Clopton cocaine 

Enamorado de la moda...-R. Futuro modo 
HORROR EN EL.-AUSKA S HORROR 


ASTURIAS 
, EXORCISTA 

VAMPIRO 

BRASIL 

e i a . ' nn N üif obsesión 

WgfSw JAMAICA 

ANILLOS 

Elle sirricío uquiere dos «»tn$o*s TORO 


DALE DON DALE- DON OMAR S DALE 
Drugosteo Din Tei- 0- Zone S dragostea 

Left Outside Alone- Anostocio S 

Obsesión- Aventuro S obsesión 

HABLANDO EN PUTA- MELENDI S PUTA 
Uno foto en Blonco Y Negro- Conto Del Loco S lolo 
Pito Del- Anuncio TV S pila 

Morío Coípirinha- Corlinhos Brown S coipirinha 
PERROS DE UNOCHE-ANDY&L S PERROS 
Camino Y Ven- David Bisbol S camina 

Lo Chito De Ayer- Los Replicantes S chica 

Yeoh- Usher S yeah 

THISL0VE-MAR00N5 THISLOVE 

Molo- Bebe S malo 

Bulerío- David Bisbol S buleria 

Opa Opa- Despina Vandi S apa 

VIVE LA VIDA- GÜSANITO S VIVE 

Sick And Tired- Anastacio S üesd 

Roneo Rop- Los Chuches & Júnior S roneorop 
Turn Me On- Kevin Lyttie turn 

HeyYo-Oütkost S heyyo 

EHo- Bebp ^ S ella 


BURBUJAS 


COMECOCOS 


Este irvicio rtquíeft dvs memeje: 


^ ¡RgQSIs a tus amigos! 

Si quieres regolor cualquier producto 
- o un omigo, sólo tienes que añadir 
^ su teléfono ol final del mensaje y 
enviarlo al 5575 

\ Ej: FONDO DIABLILLO 666123456 
o JUEGO BURBUJAS 666123456 

Los fondos 3D más 

alucinantes ^ . 

Envia FONDO 30 al 5575 |M nOniDPO 


Si 'j tuyo es la noche 
éstos son ti/s fondos 
Envia FONDO NOCHE 
5575 


Ahora Quién- More Anthony 
POBRE DiABU- DON OMAR 
Felino- Héctor Y Tito 
Palonte- El Chombo 
CHIKI CHIKi- CARLOS BAUTE 


FIESTA PAGANA- MAGO DEOZ PA15AÑA 

AL CARAJO- MOJINOS ESCOZIOS CAR/UO 


Los fondos MANGA 

mas sexys 

Envia FONDO HENTAI 
al 5575 


Cine 

EL ÚLTIMO MOHIUNO 

Ghost 

El Exorcisla 

Lo Poniera Rose 

Broveheort 

EL BAR COYOTE 

Glodiolor 

Rocky 

Missíon Imposible 

El Señor De Los Anillos 

TITANIC 

Shrek 2 

Lo Misión 

Swot (Linkin Pork) 


MOHIUNO PRISIONERA S PRISIONERA 

ghosi Aquí No Hoy Quien Vivo S vivo 

S tiorcisfo Los Lunnis Nos Vamos A Lo Como s lunnis 

ponlero Verono Azul veronoozul 

broveheort El Coche fontóstico coche 

COYOTE RASUYPIU(LOSSIMPSON) RASU 

glodiolor Shin Chon shinchon 

rocky El Eqeipo A equipo 

missíon Barrio Sésamo sésamo 

S onillos LosSimpson S símpson 

TITANIC FRIENDS FRIENDS 

shrek2 Embrujodos S tiabrujodos 

nision Machos S mochos 

swot SEXO EN NUEVA YORK sSEXO 


Si quieres hacer desaporecer tu logo. 


«ivío BORRAR ol 5575 y lo pontallo 
de tu móvil quedaré linmia. . 


¡Pon tu 


TAM A CCm Vií i pontallo tu hondero o todo color. 

TONO ScNCILLA £^^¡0 pondo seguido del nombre de tu poís 
r>0U10N0$ENCIUA o de lu comunidad autónomo al 5575. 
SONITONO SENCIUA Ej: FONDO COLOMBIA o fondo ASTURIAS 

al 5575 


corazón tuning 

file serano reqwere éts mensojes 


Poemas Paro 
Cualquier ocasión 

Si lo prefieres, envío POEMA seguido de 
‘uno de estos categorlos: AMOR, DESAMOR, 
PERDON, AMISTAD, PIUNTE o XXX ol 5575 
Ej: POEMA PERDON 


Dedica un Paema 
■Lo máa ramánt:ic 

Envío POEMA seguido del A 

nombre de lo persona a lo ■ 
se lo quieres didker ol 5575 

E|; POEMA SUSANA 


Envió FONDO y el nombre del que quieras ol 5575. Ej: FONDO DIABLILLO 

|P^ Es»c servioo r»qt^ Jos rwnsows 


ANIMACIONES Pelis Las llamadas más 

DIVERTIDAS 

¿lie moran los presentaciones que recibes 
por internet? Envío PELI seguido del código il 

de le qut mos fe guste ol 5575. Ej PELI T0I2 l\\TW VmiiJJlDI.’IH'Hrl 


MTrrv» 


PAPAS 


Este itniKiu i««>«re dos n»nsgjes 


l\/ln%#¡leatt r«nmi-i 94 -il-ilc»ca- CONFIGURAR. NOKIA 35t0i, 59161,3100, 3200, 3300, 5100 61 00, 661 0,6800, 7210, 7250, 7250i, 3650, 7650, 6650, ngog». SON Y EPKSSON P900 T610, T300. T310. Z200. Z600 T630. SAMSUNG E700. XIDO, X660 V?í0 fHIU'S 538 

IVIOVIltS» UUI I nombres MokierromporibtesronEMS TONOS: NoluoyrompolAivtronEMS POLITONOS. ALCATEL 511,525 NOKIA 3510., 8910t, 3100, 3200, 33» 5100,6108,4220.6230 6610, 6400 6820 72M, 7210, 7250 725ft 3450.3660,7650 /c ; 

6400, 6650. 7608 n go» SONY ERICSSON NW, A9M T610, T300, T3IÍ, Z200, Z60O, T236, T630, T6I, T66i. SAMSUNG: £700, Xl» X600, V200 SIEMENS: SXl, C55, S5S, A55, SL55, M55, C60, MC60, CF62. PHILIPS. 530. SAGEM toX 6 fpyXír-. myV-65 MOIORCCA L*20i, 050 C450. C550. E36S. V3«, V525. [ñ ■ 
V600 SHARP GXie,ClSl.(»30. PANASONIC- G60 X6Ó. X70. SONITONOS; AIÓITEI 535, ^5 NOKIA 3200, 6220 6230, 6820, 72«( 3650,3660,7650,6600,6650 7600,n ei 9 i SONY ERICSSON. P800, P900,T610 2600 T630 SAMSUNG S300. SIEMENS. SX’ SL55 SACEM njrV 65. niyX-5m MOTO«LA C550. J? 

V3M, V525 V60fl SHARP CX28 6X30 PANASONIC G6«,X70,X6fl ANIMACIONES: NOKIA: 35IÜ, 891ft, VH. 3200, 3300, 5180, 61«, 6220, 6230, 6610, 6800, 6820, 72H, 7210, 7250, 7250i, 3650, 3660, 7650, 66W, 6650, 7600, n-jev, SONY ERICSSON WO, P900. Í610, T30C, T31C. ZÍOO ZéOfl T230 T630, 

T68. T6R. SAMyWG E^ XlOO, X6W. V200 SIEMENS SXl. S55 SL55, ST5S SAGEM: myV 65. MOTOROLA: T72» C350, C450, C554, E365, V300, V525, V6C0 SHARP: 6X10. GX20, GX30 PANASONIC. G60 X6I FONDOS Y FONDOMOMBRE: NOKIA 35191 1513., 3108 32C0, 3308 5180 6109 672C 6230 6610, 6Í00, 6620 
7200,7210 ?2SC 725» 3650, 3660, 7658. 6600, 6658, 7600, n-gooe SÓNYERICSSON PÓM P900,T610,T308, T3’ 8,2200,2600, 1730. T630.T68 T6li SAMSUNG: E700, XlOO, X600 SIEMENS: SXl, S55,S155,ST5S M55 C60 CF62 SAGEM: nV 65 MCTOKCLA T720 r350,C450 C55C, E365, VSi. VS25.V600 SHARP GXiO. 
GX20, GX38 PANASONIC: 660, X60, X70 VIDEOJUECOS NOKIA 3510i, WlOi, 3100 3200, 3300 5100, 61«, 6220, 6230, 6616. 6800. 600. 7200. 7210, 7250. 72«i, 36» 3660, 74» 6600, 6650, n-guje SIEMENS SXl 555, 5L55 STí ‘ M55 C60 MC60 POEMAS. C . n hoviIm 
Si iiei minof de ided rnaerdo que hos di contor ton el unientimierrto de tus podrís ontes de boter tu pedido. 
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EA 


3H 


5uperjuego5 


Vrc=» 


Gf?rv-rt > Deportivo I í un i.jttD . DVO-RÜM y MInl DVD-RDM 
Pn:iqrüirK:)'.i . • EA Sports Canadá 


UEFA 

Champians Leagua 

Una nueva licencia en el catálogo de Electronic Arts 



MIOOÜG/Ir 


Siguiendo la ten- 
dencia habitual de 
EA en los simula- 
dores deportivos, 
la reproducción 
física de las figu- 
ras más importan- 
tes de los diferen- 
tes equipos está 
bastante lograda. 


1998 y Corea 2002. así como de la 
Eurocopa de Bélgica y Holanda de 
2000 y la de Portugal en 2004 Sin 
embargo, EA ha decidido dar un pa- 
so más para programar el juego ofi- 
cial de la actual Liga de Campeones 
organizada por la UEFA. Con ello, re- 
coge el testigo de compañías como 
Eídos o Atari/Infogrames que pro- 
baron suerte con discretos simula- 
dores cuyo único ali- 
ciente era la mencio- 
nada licencia. Con el 
objetivo de no repetir 
errores, se ha encar- 
gado la programación 
al mismo equipo que 
desarrolló el reciente 
Euro 2004. No obs- 
tante, no se trata de 
un simple lavado de 


E lectronic Arts es una de las 
compañías que más apostó por 
la obtención de licencias oficiales 
para su enorme variedad de simula- 
dores deportivos Así, fue una de 
las pioneras en ofrecer los equipos 
y jugadores reales de las más pres- 
tigiosas ligas tanto en fútbol (FIFA), 
como en baloncesto (NBA Uve), fút- 
bol americano (NFL Madden) o en 
hockey {NHL). La bue- 
na respuesta del públi- 
co llevó a la citada 
compañía a la búsque- 
da de licencias de dife- 
rentes competiciones 
Las dos muestras más 
significativas de esta 
estrategia fueron los 
títulos oficiales de los 
mundiales de Francia 


//A espera de 
los últimos 
retoques, es el 
mejor juego 
oficial de la 
Liga de 
Campeones// 


A diferencia de otros programas, las 
jugadas repetidas no son necesaria- 
mente las que se han producido en el 
momento inmediatamente anterior 


Jugadores al 
detalle 







Como es lógico, la Liga 
de Campeones es el 
principal aliciente dentro 
de las competiciones. 

Sin embargo, hay que 
mencionar un modo 
Historia que, basado en 
la citada competición, 
presenta diferentes 
retos al usuario. 


Se incluyen todq^ km ektbt inm- 
grantes de más de dte¿ dm im 
principales ligas eufopt^m. 




SECUENCIAS 

Las celebraciones de 
os goles, las tarjetas y 
salida al campo, son 
momentos mas 

destacados desde el 

punto de vista de la: 

secuencias de 
^ animación 


Competiciones 



El equipo rot* 
ponssbte de it 
programación 
es el mismo 
qua raatiió 
EURO 2004 El 
control presen- 
ta bastantes 
similitudes con 
el atado Juego. 



El programa ofrece una 
amplia variedad de ele- 
mentos modificables 
entre los que destacan 
los diversos editores 
(incluido el de entrena- 
dores) así como los múl 
tiples modos de juego. 



cara del juego centrado en la Euro- 
copa, ya que se ha buscado perfec- 
cionar los errores y a la vez recoger 
todo el ambiente que rodea la com- 
petición para clubes de fútbol más 
importante de todo el mundo Prue- 
ba de este último aspecto es la in- 
clusión de múltiples elementos que 
nos serán muy familiares en las ha- 
bituales retransmisiones de la UEFA 
Champions League Lo que llama la 
atención a simple vista es la carátu- 
la de presentación en la que se ob- 
servan imágenes de la anterior tem- 
porada, entre las que destaca la ce- 
lebración del título por parte del 
Oporto. Este aspecto es sólo un 
ejemplo de la multitud de detalles 
que son recogidos de una forma re- 
almente exhaustiva. Como es lógi- 
co, el segundo aliciente a tener en 


//Es la primera vez 
que Electronic Aits 
obtiene la licencia 
de la Liga de 
Campeones// 

cuenta es la inclusión de los equi- 
pos y jugadores reales. En este 
apartado, el programa no se limita a 
recoger los clubes que participan en 
la Liga de Campeones, también iiv 
corpora los integrantes de las divi- 
siones de honor de más de diez li- 
gas europeas, así como los más 
destacados de otros patees. En este 
sentido, hay que resaltar la exacti- 
tud en la reproducción de los unifor- 
mes tanto de los equipos denomi- 
nados «grandes» como de los res- 


tantes. El ritmo en las retransmisio- 
nes también es digno de mención, 
gracias a las continuas ^epetidcoes, 
a las numerosas sqjDuenoas yate 
narración en diferentes idiomas La 
versión española cuenta con los co- 
mentarios de Pepe Domingo Casta- 
ño, uno de los habituales en el po- 
pular Carrusel O^x)ftivo de la Cade- 
na SER. Sin embargo, todos estos 
elementos rx> servirían de mucho sí 
no contase con un mínimo de juga- 
bitidad que lo situase a te altura tan- 
to de Pro E\/oíution corro del propio 
FIFA En este senticto. EA 
do los últinnos toques a urt juego 
que. en lo visto en tes betas ariaUl^ 
das. deja abierto un promeledor fu- 
turo, sin duda, el mejor de los que 
ha contado con te Ucencia de te ticte 


V. I ^ N I N T 6 N D o 

V gamecube 


I 


de Campeones 


•eaeeecs 






El mundo 
demoníaco 


John Constantine 
puede «presumir» de 
haber visitado el 
Infierno. Una expe- 
riencia que le ayudará 
en su misión a caballo 
entre el mundo real y 
el que habitan los 
demonios que ha de 
exorcizar. Y los desa- 
rrolladores se han 
encargado de distin- 
guir ambos lugares. 


Algunos demo- 
nios son mesti- 
zos y cuesta tra- 
bajo diferenciar- 
los si no se utili- 
za el don de la 
Visión 
Verdadera. 


r« it í i| )i iniij > BLI r'r i.» ii -jmadDr > Bits 


Aventurca/Acclón I 
Mi US • Rplnn Unido 


l U*l UMO 

BtiiUios 


lantine 


la serie de cómic 


Un Juego basad 
Hellblazer del guionista Alan Moore 


lo largo de 14 niveles entre la 
Tierra y el Infierno. A su disposi- 
ción cuenta con un variado ar- 
senal, con artilugios tan exóti- 
cos como la Escopeta Sagrada, 
el Manto de Moisés o el Crucifi- 
cador. Constantine también será 
capaz de utilizar poderes mági- 
cos a la hora de exterminar de- 
monios, ya sea en la ciudad de 
Los Ángeles o en el plano infer- 
nal que subyace a ésta. Las lo- 
calizaciones han sido recreadas 
basándose en las originales de 
la película. r. dreamer 


B ueno, en realidad esta pro- 
ducción de SCI se inspira di- 
rectamente en la película de 
Warner Bros que toma como re- 
ferencia el trabajo de Alan Moo- 
re, Hellblazer, publicado por DC 
ComicsA/ertigo. Como sucede 
en la película, el protagonista es 
John Constantine (Keanu Ree- 
ves), un peculiar detective de lo 
paranormal que se ha propues- 
to acabar con el mal que impera 
sobre la faz de nuestro planeta. 
Para conseguirlo tendrá que 
emplearse a fondo, viajando a 


WilchiCurit 


//La última película de 
Keanu Reeves inspira 
una terrorífica 
aventura de SCI// 









No te bierdas la revísta 


nig 

t e 

ciH4iPhttn>yi>i 


‘F&hi9¡ Yuqi’ 

la popular serie 
manga 


¡Colecciónalos! DVD vol. 2 con el número 
de enero y DVD vol. 3 con el de febrero 


Además^ 


en la revista de enero, 

encontrarás un mega reportaje 
sobre el nuevo fenómeno llegado desde Japón: Vuel Masters'; 
descúbrelo todo sobre los cartas, la serie de televisión, los videojuegos... 
Te presentamos también el regreso de los populares series Vn paso 
adelante' y 'Los Serrano'; lo película 'Una serie de catastróficas 
desdichas de Lemony Snicket', con el actor cómico Jim Carrey; entrevista 

con el dúo Andy & Lucas y póster 

dedicado. Y, como cada 
mes, cómic de Pafmon, 
cantidad de concursos, lo 
último en música. 


videojuegos. 


tu mejor revista 







OPERACION 





Jefe De E 


Namco vuelve a marcar las distancias 
entre Ace Cnmbat y otras simuladores 
de vuelo para consola 


3B 


TÍf^f i-f) . Shoot'onvup Forir*^.; > OVO-ROM í;n¡Tí(wn»r'ii Namco 
^»T(.. |t.uiuí.ioí j- Namco Ace ? Japón 


Aunque a pri- 
mera vista el 
salto gráfico no 
es muy impre- 
sionante, se 
han mejorado 
mucho los deta- 
lles en los esce- 
narios. 


N amco fue pionera en connbi- 
nar la mecánica de un Arcade 
con el realismo visual y los múlti- 
ples ángulos de cámara de un si- 
mulador de vuelo convencional. 
Aquel experimento se tituló Ace 
Combat y f ué un com- 
pleto éxito que se tra- 
dujo en dos secuelas 
para PSone y una para 
PS2. En febrero, justo 
tres años después de la 
aparición de AC4 True- 
no De Acero, la saga 
Ace Combat regresa a 
Playstation 2 en una 
nueva entrega donde el 
Namco Ace Project ha 
vuelto a demostrar que no cono- 
cen rival a la hora de crear simula- 
dores de vuelo para consola. Pue- 
de que el salto gráfico no haya si- 
do tan brutal como el que sobrevi- 
no con la llegada de la saga a PS2, 


pero Ace Combat Jefe De Escua- 
drón encierra unas cuantas sor- 
presas que os intentaremos avan- 
zar en estas dos cortas, pero in- 
tensas páginas. Para empezar, no 
ofrece una sino dos aventuras 

dentro del mismo DVD- 
ROM. El modo Historia 
recuerda irremisible- 
mente al Ace Combat 3 
japonés de PSone por 
su rica trama argumen- 
tal y numerosas se- 
cuencias de animación 
(la versión europea de 
AC3 fué salvajemente 
masacrada para que en- 
trara en un único CD- 
ROM). La historia no se reduce a 
las intros, sino que tiene un papel 
determinante dentro de la acción 
del propio juego, con cerca de 14 
horas de diálogo digitalizado, entre 
aliados y enemigos. Gracias a la 


//Este nuevo 
Ace Combat 
llegará a 
España a 
mediados 
del mes de 
febrero// 






Como es habitual en todas las entregas de Ace Combat, Jefe De Escuadrón 
incluye tres cámaras de juego diferentes: 3‘persona, 1“ persona y cabina. 




//En su 
desarrollo ha 
participado 
la Fuerza 
Aérea 
Japonesa// 


uuiuMino vei lcuicii uc; 

Jefe De Escuadrón, 

incluye más de una hora 
de animación que ilustra 
la apasionante trama del 
juego. Al contrario de lo 
que sucedió con el AC3 
de PSone, parece que 
disfrutaremos en Europa 
de ella, sin cortes. 


nueva opción Wingman Command, 
el usuario transmite sencillas órde- 
nes al resto de su escuadrón me- 
diante la cruceta digital del pad de 
PS2, algo realmente útil cuando 
hay que enfrentarse a múltiples 
objetivos en aire y tierra. La otra 
opción de juego principal de Ace 
Combat Jefe De Escuadrón es 
un modo Arcada, titulado Opera- 
ción Katina, en el que se ha elimi- 
nado cualquier rastro de argumen- 
to para centrarse en la acción pura 
y dura. En ambos casos el jugador 
tendrá ocasión de pilotar, como en 
las entregas anteriores, todo tipo 
de cazas perfectamente modela- 
dos a partir de los modelos reales. 
La activa participación de la Fuerza 
Aérea Japonesa y los 5 principales 
fabricantes de aviones de combate 
del planeta (Lockheed Martin, 
Northop Grumman, Boeing, BAE 
Systems y Dassault Aviation) son 



toda una garantía de la fidelidad al- 
canzada en el modelado de los 
más de 50 aviones (muchos de 
ellos seleccionadles, otros pilota- 
dos por el enemigo) que incorpora 
Ace Combat Jefe De Escuadrón. 
Un juego que llegará, si no hay re- 
trasos, a mediados de Febrero y 
que según apuntan los rumores, 
podría incluir mejoras exclusivas 
en la versión PAL. nemesis 


Ace Combat Jefe De 
Escuadrón ofrece 
más de 14 horas de 
diálogos digitaliza- 
dos (en inglés, subt. 
en castellano) 


PLAYSTATION 5 
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Genera > RPE Fnrrnatn > DVD-RDM Cnmpañía > Planeta DeAgostinl Interactive 
Prngramadnr > Atius País > Japón 


Shin Megami 
Tensei Nocturna 



Una oscura y 
antigua 
profecía se 
cierne sobre 
todos 

nosotros de 
nuevo... 


l.acty in biack 

That i3 why we wouid iiKe to aak you 
a favor 


Viwyr» 

4 


íak 

Setanta 

Valkyrie 


Dante, de la saga Devil 
May Cry, hace una apari- 
ción estelar en el juego. 
Primero como enemigo 
^ y, más tarde, si somos 
■ lo suficientemente 
P hábiles, como inte* 

I grante del grupo. 


’ Kkurr-Hime 


•M enso/oestn/'aimem new%' 


que amenaza con destruir el 
mundo. A medio camino entre 
el bien y el mal, deberá decidir 
su destino y el de la humanidad. 
A pesar de tratarse básicamente 
de un RPG por turnos, cuenta 
con algunos elementos muy ori- 
ginales. Nuestro grupo de «hé- 
roes» lo formarán, aparte del 
protagonista, los demonios que 
nos vayamos encontrando en 
nuestro camino, ya que tendre- 
mos la posibilidad de conven- 
cerlos de que se unan a nuestra 
causa. Después tocará convertir- 
les en auténticas máquinas de 
matar gracias a todo tipo de per- 
sonalización. DANI3PO 


T ras numerosas entregas para 
diversos sistemas que nunca 
llegaron al mercado europeo, 
Midas Interactive lanzará a 
principios de 2005 el último ca- 
pítulo de una de las sagas con 
más personalidad del mercado 
japonés. El argumento, desde 
luego, tiene poco que ver con 
cualquiera de sus competidores. 
La historia comienza, como es 
habitual en la serie, en un insti- 
tuto japonés donde a primera 
vista todo es normal. Pero tras 
unos acontecimientos de tintes 
paranormales, un joven estu- 
diante se convierte en el centro 
de una conspiración demoníaca 


//Una de 
las 

mejores 
sagas de 
RPG llega 
a Europa// 
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f hombreo ^ 
bestia 

Yuft. el protagonista d« 

la pnrnera entrega, 
vuelve 8 aparecer en 
la secuela, aunque 
L no desde el 
comienzo 
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fotes -# 

Press and hold the 


S in duda esta época reciente es 
una de las mejores que recor- 
damos para los aficionados a los 
juegos de rol. La compañía ameri- 
cana Midway se dispone a traer 
al Viejo Continente la secuela de 
Shadow Hearts. uno de los prime- 
ros (y pocos) títulos de su género 
que han llegado a Europa. En 
aquella ocasión, la ambientación 
elegida era la Primera Guerra 
Mundial, una época de lo más ori- 
ginal para una aventura de estas 
características. Los eventos que 
se relatan en este nue- 
vo capítulo tienen lu- 
gar inmediatamente 
después, con el con- 
flicto militar en plena 
ebullición. Una joven 
perteneciente al Impe- 
rio alemán es enviada 


//Los 

escenarios 
han pasado 
de las 2D a 
las 3D// 


a una pequeña población francesa 
para investigar la presencia de un 
extraño ser que está acabando 
con las tropas. Allí descubrirá que 
el monstruo es en realidad un ser 
humano. Seguro que los que ju- 
gasteis a la primera entrega ya ha- 
béis atado cabos. Pero sin duda el 
gran protagonista del juego vuelve 
a ser el «Anillo del Juicio». Gracias 
a su aparición en los combates y a 
nuestra habilidad presionando los 
botones en el momento justo, po- 
dremos desencadenar todo tipo 

de golpes y magias so- 
bre el enemigo. En el 
apartado gráfico, des- 
taca la transformación 
de los fondos prerren- 
derizados por escena- 
rios en tres dimensio- 
nes. DANI3PO 
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máquina que f 

jamás podrá ■ 

emularse bien en 

TV es la GG. Te IftSPN lC • 
quedarás ciego |i: ’|yj|r| |¿¿8l 

con sus gráficos r ^ 
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D esde lo mejor (el primer So- 
nic) hasta lo peor (Sonic 3D 
Blast), Sonic Mega Collection 
reunió en GameCube toda la 
historia del erizo azul de Sega 
en MegaDrive. E,l anuncio de 
la aparición de este recqpilato- 
rio en PS2 y Xbox (mejorado, 
de ahí la coletilla de «+»), nos 
hizo albergar la esperanza de 
encontrar por fin el Sonic CD, el 
mejor de todos. El chasco, al 
meter el juego en la consola, ha 
sido mayúsculo. La mejora se 
ha limitado a incorporar a la re- 
copilación seis entregas Sonic 
para GameGear (¿realmente 
alguien las echaba en falta?), a 


la vez que añade otros clásicos 
MD como Comix Zone y el de- 
leznable The Ooze junto a los 
que ya ofrecía Sonic MC (Flicky, 
Ristar). Además, y dado lo visto 
en la versión Xbox, la emula- 
ción de los originales deja que 
desear. Se ve y se juega como 
si conectaras tu lenta MD PAL a 
la TV mediante un vetusto cable 
de antena. Tratándose de una 
beta, mi esperanza (como fan 
de Sonic y usuario de MD des- 
de 1990) es que la versión final 
esté a la altura de la entrega 
GC. Los nuevos juegos no pue- 
den compensar la pérdida de 
calidad gráfica. nemesis 


■La cara y la cruz. 
El primer Sonic es 
uno de los mejo- 
res plataformas 
de la historia. 
Sonic 3D Blast, 
uno de los peores 


Revive en P5¿ y Xbox el auge^^ 
y la caída de Ennic en MegaDrive 
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Videojuegos 


Calificación por^edades 


" Cada videojuego será clasificado dentro 
de uno de los cinco niveles de edad 
disponibles, siendo indicado con uno 
de los siquientes marcadores de edad en 


ig 

el frontal y trasera del mismo. 


Indicadores de edad para mayores de: 



Pjctoqramas informativos 


Cada videojuego, excepto aquellos clasificados 
3+, mostrará además uno o más pictogramas de 
contenidos en la parte trasera, indicando las 
razones principales por las ciue ha sido 
dada la clasificación de edad. 


El descriptor 
de miedo será 
utilizodo con 
mayor 

frecuencia en 
los 7^ pora 
indicar que el 
juego puede 
asustar a niños 
pequeños 



Drogas Lenguaje Soez Discriminación 



¿Dónde mirar? 


En la parte inferior del frontal del 
videojuego, encontramos un indicador REGI 
que nos muestra la edad recomendada con 
la que se clasifica el producto. En la trasera, 
además encontraremos un pictograma que 
nos indica las características concretas por 
las que se clasifica el producto dentro cíe 
una determinada edad. 


V: 


Un' 
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Nuevo sistema de clasificación por edades 

de los videojuegos 



Una elección de 


total confianza 
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ara los seguidores del man 


Los jefes finales del 


juego son uno de 
los aspectos más 
destacados, con 
impresionantes 
diseños y desafian- 
tes patrones de ata- 
que para retar al 
jugador. 
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Binad Will 


El pequeño 
que acompa- 
ña al héroe 
«desmem- 
brado» tam- 
bién jugará 
un papel 
importante 
participando 
en el juego. 


Un maestra del manga inspira la 
última aventura de 5ega para PSZ 


I ga el nombre de Osamu Te- 
zuka forma parte del pabellón 
de los dibujantes más ilustres 
del país del sol naciente. Los le- 
gos en la materia quizá 
hayan oído hablar de //AC 

una de sus obras con 3V6 

mayor repercusión As- 
troboy, sin embargo, 
ha sido su serie Doro- form 
ro la que ha tomado jg i 
forma de aventura pa- 
ra Playstation 2 de la 
mano de Sega en Blood Will 
Tell. El título narra la historia de 
un héroe, pero no uno cualquie- 
ra, se trata de un hombre al que 
los demonios le han arrebatado 


//Acción y 
aventura 
en un título 
formidable 
de Sega// 


48 partes de su cuerpo. El obje- 
tivo del juego consistirá en re- 
cuperar los miembros de Hyak- 
kimaru. La originalidad de Blo- 
od Will Te/f queda reflejada en 
, el inicio de la aventura 

On y que transcurrirá en 
tUrS blanco y negro hasta 
L'|. I Que encontremos el 
LllUlU ojo de nuestro héroe y 
labio todo pase a represen- 
íIa// a pleno color. Sin 

” '' duda, uno de los ele- 
mentos más brillantes 
del juego son los jefes finales, 
que junto al elaborado argu- 
mento pueden motivarnos a 
sentarnos durante horas frente 
a la pantalla. r. dreamer 
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Sierra 


COIMCURSO «cEL CLUB DE LA LUCHA» 


La mEcáníca de participación en este concursa es muy sencilla. 5ólo tienes que enviar un 
mensaje de texto desde tu móvil al número poniendo la palabra luchasj espacio + 

respuesta correcta. Por ejemplo, si crees que la respuesta correcta es la B, deberías mandar 
al número ElEIBIsl lo siguiente; luchasj B 



Juegos 


Películas 


Playstation.^ 


(^UUtR% 


Vívendi Universal y Super Juegos van a introducirte en el selecto Club 
de la Lucha para Playstation 2 y Xbox. Si quieres ganar uno de los 10 lotes 
compuestos por 1 juego (PS2 o Xbox) y la película, o uno de los 10 lotes 
compuestos por el juego, tan sólo tienes que enviar un mensaje de texto 
con la respuesta correcta a la siguiente pregunta antes del 23 de enero. 


¿Cómo se llama el director de la película? 

A) David Fincher B) Pete AH Mode Over C) John Justo 


Coste máximo por cada mensaje 0.90 euros + IVA. Válido para todos los operadores El premio no podrá ser canjeado por dinero. No se admitirán reclamaciones por pérdida de Correos 
Se llamara por teléfono a los ganadores y sus nombres saldrán publicados en próximos números de la revista. La participación en este sorteo implica la aceptación total de sus bases Sus datos se- 
rán incorporados en una base de datos informatizada propiedad de Ediciones Reunidas S.A. con motivo de este concurso, y para informarle de futuras promociones Usted podra ejercitar los dere- 
chos de acceso, rectificación, cancelación y oposición dirigiéndose a Ediciones Reunidas S.A. c/0 Donneil 12 28009 Madrid Fecha limite: 23 de enero 








METRO ID PRIN 



Lejos de perder su encanto 
regresa a GameCube en su 


con el paso a las 
mayor aventura 


Das añas después de la 
aparición de la primera entrega tri- 
dimensional de Metroid, Retro 
Studios repite el planteamiento 
del primer Prime, dotando a Echo- 
es de un argumento mucho más 
elaborado, aumentando las posibi- 
lidades de Samus y mejorando to- 
dos sus apartados técnicos. Por 
difícil que parezca, el primer Prime 
y su, a priori, enrevesado plantea- 
miento tridimensional se hizo un 
hueco en el corazón de los segui- 
dores de la saga clásica, y su se- 
gunda entrega no decepcionará ni 
a éstos ni a los aficionados a los 


shoot'em-up en general. En esta 
ocasión, Samus se verá atrapada 
en un planeta totalmente desco- 
nocido para ella, llamado Éter, tras 
acudir en la ayuda de un escua- 
drón de tropas de la Federación. 
Allí se encontrará con el fuego 
cruzado de una especie de guerra 
civil entre sus habitantes, dividi- 
dos en las dos dimensiones exis- 
tentes en Éter: los Luminarios y 
los Oscuros. Como viene siendo 
habitual, Samus será despojada 
de todas sus habilidades y gad- 
gets, en esta ocasión por una ver- 
sión «oscura» de sí misma, y en 


su periplo por recuperarlas se alia- 
rá con los Luminarios en su batalla 
contra la dimensión opuesta». El 
viaje entre una y otra di- 
mensión y la otra 
se realizará a 
través de 
portales, 
que nos 
mostrarán 
el lado os- 
curo y el lu- 
minoso de 
las mismas loca- 
lizaciones, de un modo similar 
al de Zelda: A Link To The Past de 


3D, Samus 
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LAS DOS ^ 

OíMENSIONES 

Éter posee dos 
dimensiones que 
tendremos que visitar 

continuamente 
. durante el juego 


*. O M 




I n-i itfi tj > SiTrmi errvup Fumujio > Vlifii-nvn Caínprir’>ici > Níntf-*nc1n Pmqr amHdoi > Rf-*tm Studíus Ju 
Hrajr-I istiLA > I Míoneta. ? c1irm?riHi( ii u Tt*xiLVUnl)lii|p > CastRílanri/- Grabar Pciriuln > Mi-»mrjrij Oiril (3 


bkiqu(?s) 


BRRFICDS 


muSICR / FH 


WJUBRBIL.ORD 
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gráfica con respecto al primer Pri- 
me se hará tangible a medida que 
avanzamos, ya que poco a poco 
iremos descubriendo el tamaño de 
los escenarios, la calidad de sus 
texturas, etc. Al igual que en la an- 
terior entrega, el trame rate se 
mantiene estable a 60 fps (funcio- 
na sólo a 60 Hz) y junto a la repre- 
sentación de un planeta «vivo», lo 
que más nos sorprenderá serán 
los cambios de ambientación de 
las diferentes dimensiones. En re- 
sumen, el regreso de Samus a Ga- 
meCube no podía ser mejor. Re- 
tro Studíos ha creado un shooter 
tremendamente jugable, con una 
ambientación y un argumento ge- 
nial y conservando el espíritu de 
los Metroid clásicos. doc 


Las diferencias entre las dos Los efectos de sonido y los La adictiua y jugable fórmu- 

dimensiones de Éter están I pequeños jingles de la saga la creada con el primer Me- 
representadas con todo deta- también se dan cita en la troid Prime se da cita en 

lie. Su frame rate se mantie- I nueua entrega de Retro Stu- Echoes. en el que encontra- 

ne estable en todo momento dios. La banda sonora, con remos nueuas armas, nue- 

a 60 fps y los escenarios el inconfundible <<estilo uos enemigos, nueuos uiso- 

son gigantescos y están re- Netroid». le añade profun- res. y escenarios más inte- 

pletos de detalles. didad al argumento. ractiuos. 


,CD 


NINTENDO 

QAMECUBE 


iíí> 


La mezcla entre shoot'em- 
up y auentura te mantendrá 
en Éter durante una buena 
cantidad de tiempo. Si con- 
sigues salir de allí con ui- 
da. los tentáculos del modo 
liultíplayer te atraparán de 
nueuo sin remedio 


na.H 


BL»DBRl_ 




Super Nintendo. Para sobrevivir 
en la dimensión oscura, primero 
tendremos que hacernos con el 
traje oscuro, aunque no será el 
único artilugio nuevo que encon- 
traremos en Éter. El rayo oscuro y 
el rayo de luz serán indispensables 
para defendernos de la amenaza 
de ambas dimensiones, mientras 
que el visor oscuro nos permitirá 
ver objetos y se- 
res en la di- 
mensión oscu- 


ra y a medio 
camino entre 
ambas dimen- 
siones y el Ecovisor 
hará visibles los impulsos sonoros 
(con el consiguiente efecto gráfi- 
co). Técnicamente, la evolución 


Aunqu0 •/ fMcuííMr sistema de control ere- 
§do por Retro resultará algo confuso para 
los fanáticos del género, en pocos minu- 
tos lo manejaremos a la perfmcciórk 


IVIultijugadar 

Aunque el sistema de con- 
trol de Metroid Prime 2 
no es el más adecuado para 
un modo multijugador, el 
titulo incluye dos modalida- 
des Multiplayer denomina- 
das Venganza y Codicia, a 
las que podremos jugar 
junto a tres amigos. 
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ción con un acompañamiento pre- 
grabado, pues el juego te propone 
una sene de retos que te permitirán 
explotar al máxim.o la estrella que 
llevas dentro Asi, el modo Dueto te 
ofrece la posibilidad de cantar con 
un compañero y elegir cada uno la 
parte de la canción que desea 
interpretar e imitar, por 
ejemplo, a Elton John 
y Kiki Dee en Don't 


Primer Puesto y cuatro modos más 
que mantendrán en alza la diversión 
sin límites de hora La mecánica de 
juego es la misma que la anterior 
edición, donde lo importante no es 
tener buena voz, sino saber afinarla 
para alcanzar la nota que aparece en 
pantalla y mantenerla duran- 
te el tiempo indicado Es 
como una escuela de 
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SingStar Party et. ei Juego perfecto 
para amenizar una velada :^ntre amigos 
La risa está asegurada y los piques 
son continuos, atrévete a ser una estrella 


AñadiBndo nuevas modali- fieres cantar solo y a dúo con el ar- 

tista original Además, la modalidad 
multijugador Pasa El Micro (hasta 8 
usuarios en grupos de cuatro) ha si- 
do ampliada con nuevos desafíos 
como Sigue Así, Riesgo. A Por el 


dades e incorporando mas funcio- 
nes a la cámara EyeToy, Sony C.E. 
da un paso más al concepto original 
de karaoke Con SingStar Party no 
sólo te limitarás a cantar una can- 


I 


I 



Miada Dueta 


HS 


PARTY 


A lo Dúo Dinámico y 
Pimpinela^ En esta nueva edi* 
ción se ha incluido la posibili- 
dad de cantar a dúo y hacer 
que la actuación se evalúe en 
conjunto, y no sólo por sepa- 
rado como se hacía en la ante- 
rior versión. 



práctica irás comprobando como tu 
voz cada vez se afina un poco más 
Además, puedes editar tus actua- 
ciones y agregar efectos de sonido, 
así como verte en pan- 
talla mientras cantas 
con la cámara EyeToy 
Pero, sin duda, uno de 
los aciertos más desta- 
cados de esta nueva 
edición es su repertorio 
de canciones Sony 
C.E. ha creado en ex- 
clusiva para España un 
DVD-ROM con 30 temas nuevos, 
24 de los cuales de artistas españo- 
les y de lengua hispana en general 
Las canciones son grandes éxitos 
del panorama musical actual como 


Ave María {David Bisbal), No Es Lo 
Mismo (Alejandro Sanz), Retoraeo 
do Palabras (Fangoria), Es Por Tt 
(Juanes), Sin Miedo A Nada (Álex 
Ubago junto a Amaya 
de La Oreja de Van 
Gohg) o canciones que 
se resisten a morir co- 
mo Un Beso y Una Flor 
(Niño Bravo) o el tan 
entrañable tema de fi- 
nales de los 80 de Dun- 
can Dhu, En Algún Lu- 
gar Los singles de ha- 
bla inglesa tampoco supondrán nin- 
gún dilema para el que no domine 
el idioma, ya que ¿quién no ha tara- 
reado alguna vez Every Breath You 
Take de Tne Pólice? ^ anna 


//El juego se 
podrá 

comprar con 
micrófonos o 
por separado// 
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I Sólo se han incluido seis 
canciones en inglés entre 
las que se halla Don't Go 
Breaking My Hean. 


07692 P 


Ooni go break-ing my heart 
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in ang 
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Tú y ya 

Algunas canciones del 
nuevo repertorio SingStar, 
permiten elegir el cantante 
que deseas tnierpretar. Así, 
en Dos Hombres y Un 
Destino uno de los jugado- 
res hará de Alex y otro de 
David Bustamante. 




^ A- ve a- ve Ma- rí* a 

Di - me tu mi - a se - rás mí - a 


■ Uno de los temas más divertidos y 
difíciles de cantar es sin duda Loco 
de Murfila. Ella misma nos ha confe- 
sado que SingStar le parece la mejor 
«terapia efe risa» que conoce.. 


Karaake 

3Ü 
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En la mayoría do las canci- 
conos se ha incluido el ui- 
deoclip original, como en la 
primera edición Hdemás. 
es fantástico poder uerte en 
la toleuisión ya que te hará 
sentir como una estrella de 
uerdad. 


Sony C.E. 
CastBilano/Cast 


London Btudia 


1-B 


Es de agradecer a Sony C E 
que hayan incluido más 
canciones de habla hispana 
que en la primera edición. 
Los 30 temas son muy co- 
nocidos. pero se echa en 
falta grupos como El Canto 
Del Loco 


Tengas o no buena uoz pue- 
des ser una estrella Ade- 
más. cuanto más practiques 
mejor te saldrá SingStar 
Party no es un karaoke. si- 
no una escuela de canto 


MEmory Card [3BG KB] 



Un juego eterno sin aparen- 
te fin Múltiples modos de 
juego y a las 30 canciones 
del Party. súmales las 30 
del SingStar original Ade- 
más. cual discográfica. 
puedes editar tus propias 
interpretaciones 
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UCENCIAS 


Las incorpo- 
raciones de 
«última 
hora», como 
Eto'o en el 
Barga, no se 
han incluido. 


Al «n, el titulo de 
Conaitit incluye es 
licencias de la liga 
española, italiana y 
holandesa 


Paca después de la 
aparición en España del título de- 
portivo más esperado de la his- 
toria de PS2, la mejor ver- 
sión doméstica (la de 
Xbox) irrumpe en el me- 
jor momento con una no- 
vedad que los usuarios 
de la consola de Sony 
C.E. estarán envidiando 
hasta la salida de la próxi- 
ma entrega de la saga: el 
juego On-line. De lo único que 


nos podremos quejar de la 
versión Xbox de Pro Evolu- 
tion Soccer 4 es del control pad, 
ya que el título de Konami parece 
(o está, directamente) creado para 
el DuaIShock 2 de Playstation 2; 
todo lo demás supera con creces a 
la versión original del juego. Sus 
posibilidades jugadles son infinitas, 
con gran cantidad de torneos en 
los que participar, incluyendo va- 
rias ligas personalizadas como la 
italiana o la española (LFP), un en- 


El m^or título de 
fútbol do la 
historia llega a 
Xbox incluyendo 
el espDerado 
juego a través 
de Internet 


UGA MASTER 
Llevar a buen 
puerto a tu 
equipo será 
más 

complicado 
que nunca. 

pero las 
posibilidades 
que ofrece 
son casi 
ilimitadas. 
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Acrauioro juiuidorot. fmo* 

• Gturoar OCQnfIrmar 


•< marcado da traui99| 
(D Ayuda 


Nakata OJ 


ctében» el apar- 
tado gráfico del 
Pro Evolution 
Soccer 4 original 




Bn on 


I 







3N SOCCER 4 



;uvnl^)0 CAJ] 


Camtxu 


/ CAMBIO 

f de cámara 

Aunque no resulta 
demasiado útil. 

L podremos colocar a 

k cámara en vertical, k 
V como se ve en la ^ 

pantalla 
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Balón 


o Parsooct 


ü Flosl rn Ctrl 


trenamiento mucho 
más complejo, una Li- 
ga Master con mil posi 
bilidades y al fin el es- 
perado multijugador On- 
line. Podremos batirnos con 
cualquier jugador del mundo 
mientras hablamos con él a través 
del Headset^/ ver nuestro ranking 
mensual y total en cualquier mo- 
mento. Eso sí, le falta algún que 
otro parche para solucionar los re- 
tardos en el control, sobre todo en 
la parte «cliente)’ (ei jugador que 
se une a una partida creada), pero 
Konami ya ha confirmado que es- 


tá ultimando los detalles de dicha 
actualización. El primer Pro Evolu- 
tion Soccer con la licencia oficial 
LFP de la historia muestra su me- 
jor cara en Xbox, con un motor 
gráfico que hace gala de unas tex- 
turas de mejor resolución y calidad 
que en la versión original y, lo que 
es más importante, un frame rate 
y una velocidad totalmente esta- 
ble. Esas ralentizaciones que sufre 
PS 2 en determinadas jugadas y, 
sobre todo, en la mayoría de los 
saques desde el córner han sido 
erradicadas, gracias a la potencia 
gráfica de Xbox. doc 


Juega On-line 


Casi por sorpresa, Konami ha incluido 
el esperado modo de juego a través de 
Internet en la versión Xbox de PCS4. 
Aunque aun le falta algún que otro par- 
che. ya que si la conexión de los dos 
jugadores no es buena el «cliente» 
sufrirá un buen retardo y algún que 
otro «lagazo». la experiencia es adictiva 
y totalmente inigualable. 
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El engine 3D de la uersión 
KboR es muy similar al de 
la uersión original, aunque 
posee mayor calidad en sus 
texturas y anti-alias. y ca- 
rece absolutamente de ra- 
lentizaciones o saltos en 
su frame rate. 


Las uoces de Iñaki Cano y 
Juan Carlos ñiuero le dan 
un aíre más real que en an- 
teriores entregas de la sa- 
ga. aunque sin llegar alni- 
uel de FIFH. Los efectos de 
sonido ambientales son de 
lo más realista. 


Rl principio cuesta acos- 
tumbrarse al pad de Hbox. 
pero pronto conseguiremos 
realizar todas las jugadas 
que se nos ocurran Las po- 
sibilidades de Pro Euolutíon 
Soccer 4 en el terreno ju- 
gable son infinitas. 


Si a las 4 competiciones 
existentes le añadimos el 
nueuo modo On-linea tra- 
ués de Kbox Liue, la uida 
del título de Konami es 
prácticamente infinita . 
Hasta la aparición de la 
próxima entrega 
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I Aunque no es esenciairt 
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El modo On-line en Xbox 
posee la misma calidad 
visual que el Campaña, se 
juega desde la misma pers- 
pectiva y ofrece más modos 
de juego y diversión que 
ningún otro título similar. 
Podrás participar (junto a 
otros 15 jugadores) en 17 
modos, divididas en Solo (4 
modos), Co-Op (7, incluyen- 
do las misiones normales) y 
Escuadrón (6 modos). 




Seis modos de juego para 


f armas 

OEL ENEMIGO 

Podrem^ 


os hacer use 
las armas de los 
enemigos «caídos» 


I La Vfston noctürnai^M 
determinadas misione^^ 
de abajo no es una foto r 








PSe On-Line 


£1/1 


un máximo de 16 jugado- 
res. No tiene nada que ver 
con el modo Historia, ni en 
la perspectiva utilizada ni 
en calidad gráfica. 
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ciertas estrategias de a^ 
equipo o, cuando menos, av 
lenícente para llevar a buen puer^ 
to las misiones, ya que una buena 
ráfaga o un disparos en pun- 
tos vítales podrid dar al traste con 
oda la operación (y no hay check- 
lOfnts en mitad de Inmisiones), 
íientras que la veráfin para PS2 
sido creada por Ubi Soft 
Shanghai (a excepj^ del modo 
On-Line, obra de Ubi Parts), los ex- 
pertos en shoofem-up «béiico-rea- 
hstas» Red Storm son ios artífices 
de la versiój^Xbox de GhostR^- 

' .,'í 


Siferen- x 
Talgo excusable de- 
bido a las ditecemes características 
técnicas de ambas máquipes), sino 
en el, desarrollo de las misiones y el 
modo Orvjine. en ambos casos de 
mayor caí dad en la consola de Mi- 
crosoft El nrKxfo On4ine represen- 
ta más de la mitad de la diversión 
de Ghost Recon 2. en ambas con- 
solas, Xbox se 

te en uno ÓMm 

'más cpr^lttqd;’ jugables y divertí- 

1 género. ooc 
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I Uno de foe Ghost haciañtio uso de um moetratIsdorméB posición de grmo.i 
bando enemigo. Es una de ías mejorm opetonm contra vehiGt^o^»moi 


-yi > Ubi Sbangjhoi' 
^ CasteHonn/Ct'iisc Fw 


UUGRBIL.ORD 


□URRCOn 


BL-DBRl- 


El engine 3D simplón dd modo 
On line de PS2 le resta enteros 
en este apartado La uersión de 
KboK posee uno de los motores 
más realistas g complejos que 
hemos uisto en un titulo de sus 
características 


En ambos casos, el doblaje al 
castellano ha sido realizado 
por actores «reconocibles» 
[películas, anuncios, etc 1 g 
los efectos de sonido te meten 
de lleno en una auténtica gue- 
rra En KboK está en 5 I 


Mientras que el modo indiui- 
dual de juego es mug similar en 
ambas uersiones [juego en 
equipo g paciencia], es en los 
modos On line donde la uersion 
Hbo« ofrece muchísimo mas 
que su homónima para PS2 


Si bien los 1 5 mueles del modo 
Campaña te mantendrán ocupa- 
do unos dias, la uida útil se 
basa, en el caso de Ghost Re- 
con 2, en los modos On line 
En PS2, el modo On line di- 
uierte. en Rbo« arrasa 


La uersion para Rbo» 
supera a la de PS2 en 
casi todos los aparta 
dos. gráficos, juqabi 
lidad g duración 
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MORTAL KOMBAT III 


;YBERBALL2072J^ 


PIT-FIGHTER ^ 


KOZMIC KROOZ'R 




RAMPAGE WORLD TOUR 


KOMBAT W 
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Moital Kombat II y Mortal 
Kombat III son los platos fuer 
tes de esta recopilación 
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Midway rescata aquellas 
recreativas que echamos en 
falta en la primera entrega de 
Arcade Treasures 


Un millón de unidades ven- 
didas en todo el mundo avalan el 
éxito alcanzado por el primer volu- 
men de Midway Arcade Tieasures 
Pocos usuarios pudie- 
ron resistirse al magnífi- 
co precio (24 Euros) de 
un recopilatorio que in- 
cluía clásicazos de la ta- 
lla de Gauntiet, Marbie 
Madness, Super Spnnt 
o Smash TV Este se- 
gundo voIuiTien recoge 
otras 20 coin-ops de la 
factoría Midway, algu- 
nas de mejor recuerdo 
que otras Entre los incunables 
que encierra Midway Arcade Tre- 
asures 2 podréis encontrar bom- 
bazos como Mortal Kombat 2y 3 
{el M/c original se destinó a MK 


Deception en calidad de extra), los 
no menos legendarios Gauntiet II 
v Championship Sprint, y algunas 
recreativas que si bien no han so- 
portado demasiado 
bien el paso del tiem- 
po, tuvieron un peso 
decisivo en sus respec- 
tivos géneros Sin Arch 
Rivals o Hard Dr/wn' ja- 
más habríamos tenido 
las sagas NBA Jam o 
Ridge Racer, por citar 
dos ejemplos El único 
problema de Midway 
Arcade Treasures 2 es 
que, junto a los títulos buenos, hay 
más « morralla j» de la que nos hu- 
biera gustado Puede que Pit-Figlh 
ter (demasiado acelerado respecto 
a la coin-op original) y Cy- 


//Entre las 20 
coín-op, está 
Arch Rivals, 
la máquina 
que originó 
NBA Jam// 
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Sdluo en el caso de Pit-Fighter 
[está al triple de uelocidad de 
la máquina original]. Digital 
Eclipse ha realizado un magní- 
fico trabajo a la hora de adap- 
tar a PS2 y hboK cada una de 
las recreatiuas. 


Otra excepción íen este caso, 
los Mortal Kombat. que no sue- 
nan tan bien como en los salo- 
nes recreatiuos] impide a Digi- 
tal Eclipse rozar el notable a la 
hora de adaptar el audio de ca- 
da máquina. El resto, perfecto 


Cuando se habla de máquinas 
recreatiuas. hablar dejugabili- 
dad es rozar la redundancia. 
Gauntlet II. Championship 
Sprint. MK 2 y 3. Hard Driuin' 
son la mejor garantía de que te 
esperan horas de diuersión. 


La incorporación de créditos li- 
mitados en el niuel de dificul- 
tad Hardcore te aseguran que 
no te «pulirás» las 20 recrea- 
tiuas en una sola tarde. Rde- 
más. Rrch Riuals y los Mortal 
Kombat tienen una uida eterna 


No hay diferencias 
entre ambas uersio- 
nes Ni en gráficos ni 
en tiempos de carga 
Son idénticas 




□VD-ROM Mídway 

Inglés/IngiGs 


Digital Eclipse Corp. 
Según Consola 


Wizard Of Wor, 
Wacko y 
Xenophobe... 
Un auténtico 
triángulo del 
horror. 


Arcade 

3/lnfinitos 


SPY HUI\ITER2 


berball 20 12 sean lamentables, pe- 
ro nadie pone en duda que fueron 
decisivos para la posterior crea- 
ción de Mortal Kombat o John 
Madden NFL, respectivamente 
Para lo que no hay justificación es 
para la incorporación de ROMS tan 
infames como Wizord Of Wor, Xe- 
nophoOe, Kozmic Krooz'R o Wac- 
ko, ni siquiera desde el punto de 
vista arqueológico Y en medio de 
todos ellos, entre clásicos indiscu- 
tibles y absolutos horrores. Arca- 
da Treasures 2 añade media do- 
cena de máquinas de bastante éxi- 
to en su época, pero a los que la 
historia ha colocado en su sitio 
(NARC Primal Ra- 


ga, Xybots, Rampage World Toar y 
A PB). El apartado de extras ha si- 
do uno de los aspectos mejorados 
respecto a ia primera entrega de 
Arcade Treasures, comenzando 
por los menús, bastante más 
atractivos a la vista. Junto a las 
coin-ops hay tráilers promociona- 
les (los de los Mortal Kombat, para 
ser exactos), imágenes de los f(- 
yers (folletos con fotos y caracte- 
rísticas de cada máquina), y entre- 
vistas a sus creadores originales, 
de indudable interés y deplorable 
calidad visual (parecen filmadas 
con una cámara de SuperS) Aun- 
que tampoco podemos ser dema- 
siado críticos con un título que re- 
úne algunas de las mejores com- 
ops de los 80/90 por sólo 
29,95 Euros nemesis 
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La fran- 
qu'iCia de id sa- 
ga protagonizada 
por el agente secreto 
más famosa del cine 
ha pasado por vanas 
encarnaciones desde 
que sus derechos fueran 
^Hjr adquiridos por Electronic 
Arts La última de ellas 
V apareció a principios de año 
■ (Todo o Nada), y nos dejó 
f bastante buen sabor de boca. 

Nuestras expectativas aumenta- 
ron al conocer que la nueva pro- 
ducción sería una especie de se- 
cuela del genial 

GoldenEye aparecido en Nintendo 
64 Finalmente, hemos comproba- 
do con resignación que apenas 
comparte puntos en común con 
aquel El juego que nos ocupa es 
un shooteren primera persona pu- 


//Se trata de un 
shooter en primera 
persona sin 
concesiones a otros 
géneros// 


AGENTE CDRRUPra 


Los pfei^najEs TTiás populares de ¡a saga Bond 
se dan cita en un shooter en el que. por una 
VEZ. no encamarEmos a las fuerzas del bien 


(lQldlli>{)«r M ^•vatfa tu 
dtmMUdt 


f PODERES 

del mal 

Al completar cada 
cisión Goldfinger no 

obsequiara con una 

nueva habilidad 
L implantada en 

el ojo ^ 









I ¿os inge- 
nios crea- 
dos por el 
maléfico 
Dr. No nos 
pondrán 
en más de 
un apuro 
en alguna 
ocasión. 


ro y duro, sin concesiones a otros 
géneros. Nuestro único connetido 
será acabar con los enemigos que 
aparecen en cada una de las salas 
que visitaremos consecutivamen- 
te A pesar de no contar con gran- 
des fallos en su jugabilidad, se ha- 
ce repetitivo muy pronto El hecho 
de eliminar casi cualquier elemento 
de aventura, junto con la desorien- 
tación que nos causará su desarro- 


//En el juego se dan 
cita personajes de 
toda la saga Bond// 

lio en muchos momentos (las hor- 
das de enemigos aparecen surgi- 
das de la nada) convierten a GoÍ~ 
denEye: Agente Corrupto en un 
titulo que no acabará de engan- 
char al gran público. Y eso a pesar 


de que cuenta con algunas Inne- 
gables virtudes, como el aprove- 
chamiento de la saga de James 
Bond al completo (con personajes 
de multitud de películas de todas 
(as épocas), la posibilidad de em- 
plear poderes especiales implanta- 
dos en el ojo del protagonista y el 
poder acabar con los enemigos de 
mil y una formas, a cada cuál más 
ingeniosa. •> danispo 


IVIultiplayer 


Sorprendentemente 
para tratarse de un título 
de Electronic Arts, 
GoldenEye: Agente 
Corrupto no cuenta con 
funciones On-line. Para 
compensarlo, se ha 
incluido una modalidad 
a pantalla partida para 
un máximo de cuatro 
jugadores. 




I Si noqueamos a un enemi 
go. podremos utilizarlo de 
escudo mientras resista.. 







La fluidez de su motor gráfico 
es lo más reseñable. aunque en 
cierto modo es lógico teniendo 
en cuenta que los personajes 
son bastante simples y los es- 
cenarios no son ningún prodi- 
gio de diseño precisamente. 


la banda sonora original del 
juego corre a cargo del conoci- 
do DJ Paul Oakenfold. y se 
conuierte sin duda en lo mejor 
del juego. Las uoces en 
castellano y los efectos 
cumplen su cometido 


m 


El control es sencillo y la po- 
sibilidad de lleuar dos armas al 
mismo tiempo, aunque no es 
una reuolución, se agradece. 

Sin embargo, el desarrollo no 
aporta nada nueuo y se repite 
bastante. 


Los fanáticos del uniuerso 007 
encontrarán muchos mas ali- 
cientes para completarlo, dada 
la gran cantidad de referencias 
al mismo, los demás, seguro 
que se cansarán bastante antes 
de tanto disparo. 
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la uersion para KboK 
es ligeramente supe- 
rior en el apartado 
gráfico, pero las tres 
son muy similares 
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f RITMO 

En el modo Libre 
memoriza las notas V 

ae la música. Déjate 
ilevar por e» 
ritmo.. 


Curiosa y diverti- 
do, aunque no un «juegazo». Si 
tu sueño siempre ha sido ser el 
percusionista de una banda seguro 
que lo pasarás en grande ya que 
podrás tocar los bongos al ritmo 
de más de 30 canciones popula- 
res. Pero si no te apasiona mucho 
el arte de la música, probablemen- 


olvidados. Y es que aunque posee 
muchas virtudes, también tiene sus 
limitaciones. 

A simple vista Donkey Konga pue- 
de parecer el típico título creado pa- 
ra amenizar reuniones familiares y 
sociales, ya que conjuga los ingre- 
dientes perfectos para ello, música, 
participación mental y corporal de 
los jugadores, y opciones multipla- 
yer (hasta 4 usuarios). Pero enton- 
ces, si se trata de un título para ju- 
gar en compañía, ¿por qué no han 
incluido dos periféricos en lugar de 
uno? Sin duda, este pequeño detalle 
le hace perder su condición de «jue- 
gos reunidos», pues jugar con el 
mando resulta bastante aburrido y 


En los tres monojueyos podrás jugar 
sólo o con un amigo. El reto de 
Malabares Bananeros es mantener 
en el aire el mayor númeio de pláta- 
nos posibles tocando los Bongos 


I Forma una 
banda de percu- 
sionistas con 
Donkey Konga. 
Hasta cuatro usua- 
rios, con DK 
Bongos conecta- 
dos a la consola, 
podrán participar 
en este curioso 
juego de 
Nintendo 


DON 


□□nkey Kong abandona las 
plataformas y se adentra en 
el apasionante mundo de la 
música. La llamada de 
la selva te reclama... 


KONGA 


te Donkey Konga pase a formar rara vez el usuario decidirá comprar 
parte de la estantería de los juegos un segundo DK Bongos. Además, 




Juego + DK Bongos 

1 ■ ■ 
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■ El repertorio de 
canciones de Donkey 
Konga es muy 
amplio ya que abor- 
da bandas sonoras 
de composiciones 
clásicas (Dancing In 
The Street} a cancio- 
nes de hoy (Lady 
Marmalade), pasan- 
do por conocidas 
melodías de video- 
juegos (The Legend 
OfZelda) o éxitos 
latinos como Oye 
Como Va. 


El juego está a la venta en 
un pack que incluye el juego 
Donkey Konga y los DK 
Bongos a un precio estima- 
do de 59,95 Euros. Y si quie- 
res otros bongos para jugar 
en compañía y formar una 
banda de percusionistas en 
los modos multijugador, 
podrás comprarlos por sepa- 
rado (sin el juego) a un razo- 
nable precio de 30 Euros. 




>eriurd SuperSmashBros, 


Selecciona un artrculo. 
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«hacer el mono» 
uno solo no resulta 
muy entretenido. 

Sinceramente, es 
una lástima que 
Nintendo no haya 
tomado el ejemplo 
de Sony C.E. al in- 
cluir en su SingS- 
tar dos micrófo- 
nos. 

La mecánica de 
juego de Donkey 
Konga es muy sencilla para aque- 
llos que tienen «oído», ya que sim- 
plemente habrá que seguir las indi- 
caciones que aparecen en pantalla 
y golpear los bongos al son de (a 
música: izquierda, derecha, redo- 
ble y palmada. Si lo haces correc- 
tamente serás premiado con mo- 
nedas para poder comprar en la 
tienda nuevos efectos de sonido 
de los bongos (desde el perfecto 
sonido de la batería eléctrica al cu- 


//Desde bandas 
sonoras de 
videojuegos a 
éxitos del pop, 
toca los bongos 
ai ritmo de más 
de 30 canciones// 


rioso soniquete de 
la extinta consola 

NES) 

Asimismo, podrás 
cambiar las mone- 
das por tres intere- 
santes minijuegos 
que nada tienen 
que ver con la músi- 
ca, como Malabares 
Bananeros, cuyo 
objetivo es mante- 
ner los plátanos en 
el aire tocando los bongos, ó 100 
Metros Liana en el que deberás 
escalar cual bombero unas cuer- 
das mientras golpeas izquierda y 
derecha los DK Bongos En fin, 
Donkey Konga ha dado un paso 
más en lo que a juegos musicales 
se refiere, pero seguro quedará 
atrás por no potenciar el modo 
multijugador como es debido; es 
decir, con la inclusión de un segun- 
do periférico. •> anna 


Canjea el dinero conseguido por partituras completas para el nivel de dificultad Gorila 
o por divertidos efectos de sonido para los bongos. Hay un total de 18 efectos que van 
desde el balbuceo de la esponja rosada de Nintendo, Kirby, a los ladridos de un perro. 


Menos mal que un juego de 
estas características no se 
mide precisamente por su 
calidadgrafica .. Los monos 
están demasiado estáticos y 
los escasos moulmientos que 
realizan son rutinarios fll 
menos es colorista. 
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El repertorio de canciones 
es bastante bueno aunque 
no pertenecen a la uersion 
original Los temas están 
remasterizados y algunos 
suenan a pachanga de pue- 
blo La BSD de uideojuegos 
es lo mejor de DK 


Nintendo • • -Nintendo li js 1-4 

Castellano/IngléB-Cast. U.ú> P . ^ Memory Card [3 Bloques] 



Hacer música con los DK 
Bongos es muy sencillo, 
además hay tres mueles de 
dificultad y en pantalla apa- 
recen las indicaciones dere- 
cha. izquierda, redoble y 
palmada Eso sí. el juego re 
quiere algo de ritmo 
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Donkey Konga posee los mo- 
dos de juegos suficientes co- 
mo para que sea un juego casi 
eterno, pero probablemente 
te canses de hacer el mono 
antes de probar todas sus 
modalidades Aunque si tie 
nes dos DK Bongos 
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Fred Durst, director de 
videocUps y, más 
importante, cantante de 
Limp Bizkit, es uno de 
los personajes secretos. 


^Lipprji legn^D \ 


EL CLU 
LA LUCHÍAI 

Regla N° B: Si es tu primera noche ^ 
en el club, tendrás que luchar / 


VIOLENCIA 

explícita 

Al igual que en el 
dirigido por Davi 
Fincher, la sangre y 
rotura de huesos 
están a la orden 
del día 




El Proyecta Mayhem de 
Tyler Durden toma al fin forma de 
videojuego gracias a Genuine Ca- 
rnes y, tal y como vaticinamos los 
fanáticos del libro de Palahniuk y la 
película de Fincher, la versión lúdi- 
ca de El Club De La Lucha no es 
más que una sucesión de comba- 
tes sin sentido que dejan de lado el 
trabajado argumento original. Eso 
es algo típico en la mayoría de los 
beat'em-up, pero El Club De La 
Lucha da para más; lo más pareci- 
do es su modo Historia, donde 
avanzaremos a través de combates 
tras los que vendrá una secuencia, 
en la piel de un personaje imagina- 


rio en busca de Tyler Durden capaz 
de adoptar tres diferentes estilos 
de lucha a voluntad del usuario. Es- 
tos tres estilos y el aspecto físico 
es lo único que diferenciará a los 
1 0 personajes (más 4 secretos) del 
juego, ya que el comportamiento y 
el control de diferentes luchadores 
con el mismo estilo es casi idénti- 
co. El control recuerda al de Tek- 
ken, ya que los cuatro botones 
principales se corresponden con 
cada una de las extremidades, 
mientras que el botón «R» permiti- 
rá cubrirnos y realizar tres tipos de 
counter (dependiendo de la altura 
del ataque). Aunque el repertorio 


Dob 
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Algunos personajes del 
juego poseen llaves multi- 
'throws como las de King 
en la mítica saga Tekken. 




Si nuestra energía llega a 


cierto límite, las llaves que 


recibamos romperán algún 


hueso con escenas como 




las de abajo. Si nos rom- 
pen el brazo, no podremos 
utilizarlo en el combate. 


de movimientos por personaje no 
es muy extenso, El Club De La 
Lucha incluye alguna que otra cu- 
riosidad jugable, como la posibili- 
dad de romperle un brazo al opo- 
nente con una llave (con lo que no 
podrá utilizarlo más durante el res- 
to del combate) y la de rendirse 
cuando la energía llega a una zona 
límite. Mientras que la mencionada 
posibilidad de rendición no tiene 
gran utilidad contra la CPU, su uso 
resultará esencial en las partidas a 
través de Internet, ya que nuestro 
personaje puede llegar a retirarse 


del «circuito/) si sufre demasiadas 
roturas. Las diferencias entre las 
dos versiones comentadas son bá- 
sicamente gráficas, con la versión 
Xbox por delante en calidad de 
texturas, frame rate y efectos (el 
Bump Mapping aplicado a los mús- 
culos es impresionante). En resu- 
men, El Club De La Lucha es un 
beat'em-up resultón, con posibili- 
dades On-line, pero incapaz de 
plantar cara a VF o Tekken y que no 
le hace ninguna justicia ni al libro 
de Chuck Palahniuk ni al filme de 
David Finchen o* doc 


? 


Los counter se hacen de forma similar a 
los de DOA y son esenciales para ganar. 
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El Bump Mdpping aplicado a los 
músculos de los personajes g 
sus realistas animaciones son 
lo mejor de su apartado gráfi- 
co, El motor gráfico de la uer- 
sión tiboK es notablemente su- 
perior al de Playstation 2 


La banda sonora del filme, cre- 
ada por los Dust Brothers, se 
da cita en el juego por duplica- 
do. «normal» y remezclada. 
También podremos elegir melo- 
dias de Limp Bizkit. Korn y 
Queens OfThe Stone fige. 


El control resulta algo confuso 
y «pesado» al principio flun- 
gue imita el sistema de juego 
de Tekken. sus 14 personajes 
se clasifican en sólo tres esti- 
los de lucha y entre ellos son 
demasiado parecidos. 


Si no fuera por sus posibilida- 
des On line, su nota sería no- 
tablemente más baja Su corto 
modo Historia y el tremendo 
parecido entre los luchadores 
hace su uida útil tremendamen- 
te corta. 



El apartado gráfico de 
la uersión HboK es 
bastante superior al 
de la uersión para 
PlagStátionZ 
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Ld 5 hermanos Baudelaire dan el 
salto al mundo de los vídeojuegos 

Una vida desgraciada se cier- 
ne sobre el destino de tres niños 
huérfanos bajo la tutela de un avaro 
Conde, interpretado por el genial 
Jim Carrey en la película de inminen- 
te estreno. Pues bien, la conversión 
al videojuego además de seguir fiel- 
mente el argumento del filme (inspi- 
rado en la novela homónima) deja 
patente tal desdicha. Así, al comien- 
zo de la aventura el narrador advierte 
al usuario de que este juego no tie- 
ne un final feliz (algo que sin duda te 
quitará las ganas de seguir) y te su- 
mergirá en la «catastrófica» Man- 


sión Olaf. Los niños deberán cumplir 
la dura tarea de limpiar la casa ó 
tas, arañas y demás intrusos 
mos, una tarea muy grata), para ello 
el jugador deberá controlar a los tres/ ' 
personajes alternativamente y usar 
los inventos que idea la hermana 
mayor, Violet (como el Coscorrón o 
el Atizador de Frutas). Cada uno po- 
see habilidades diferentes, Klaus es 
el más valiente y hace frente al ene- 
migo, Sunny es muy ágil y se encar- 
ga de las pruebas de habilidad... En 
fin, una mecánica nada nueva pero 
que al menos entretiene. •> anima 


BRRFICDS 


□VD-RDM y Mini DVD-RDIVI Activisian 

4 3 Castellano/ Cast. 


muSICR / FH ■ UUBRBIL.ORD 


Amaze Ent. 1 

Según Consola 



Tras Harry Poíter ningún Juego 
infantil ha conseguido hacerle 
sombra. . . Escasos y sombríos 
entornos Personajes estáticos y 
sin aparente animación. El mo- 
tor gráfico no es de los peores, 
pero tampoco es una delicia. 


Tras el nefasto detalle de Polar 
Express es de agradecer, y mu- 
cho. que Lemony Snicket haya 
sido doblado al castellano. 
Rdemás. es bastante bueno. 

La Banda Sonora cumple con 
creces su cometido 


Una mecánica ya utilizada en la 
tercera entrega de Harry 
Potter (El Prisionero de flzka- 
ban] sólo que en uez de magia 
se utilizan curiosos inuentos 
para poder progresar. Control 
íntuítiuo y sencillo. 


En su justa medida, ni aburre 
llegar al final de las desdichas 
ni se hace corto Un total de 16 
niueles con suficientes desafíos 
como para no resultar limitado. 
Además, incluye el aliciente de 
desbloquear extras. 


Sl.aBRlf^5,Q 
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Son Idénticas, ninguna 


aporta nada diferente 
sobre las demás e in- 

"4 

cluso gráficamente son 


igual de limitadas. J 













POLAR EXPRESS 



Un largo viaje hasta el Polo 
Norte para conocer a Papá Noel 


Una historia navideña real- 
nnente empalagosa, de esas que 
a los papás les gusta y que a los 
niños de hoy día no tanto, pero 
que sin duda viene al pelo para 
reafirmar la credulidad de que Pa- 
pá Noel existe y que vive en el 
Polo Norte. La conversión al vide- 
ojuego del popular cuento homó- 
nimo de Chris Van Alisburg (que 
ha sido llevado al cine de la mano 
del «mágico» Robert Zemeckis. 
Regreso Al Futuro, y Tom Hanks) 


te invitará a subir al Polar Express 
para revivir los mejores momen- 
tos del filme. Además, contarás 
con la ayuda de personajes que 
aparecen en ésta, como la niña 
negrita, el empollón o el mismísi- 
mo maquinista del tren. Así, de- 
berás avanzar por los vagones 
mientras escudriñas cada uno de 
sus rincones y sorteas los peli- 
gros que en ellos se hallan, como 
las parlantes marionetas, que de- 
berás arrojarles objetos para evi- 


tar que obstaculicen el camino. 
Asimismo, en la aventura, habrá 
pruebas que se desarrollen en el 
interior del tren y otras en el exte- 
rior (como una persecución a lo 
Indiana Jones) en las que, entre 
otras muchas cosas, deberás re- 
coger ítems que te permitirán 
desbloquear minijuegos que re- 
quieren la cámara EyeToy, como 
por ejemplo decorar un árbol de 
Navidad o conducir el Polar Ex- 
press hacia el Polo Norte. En fin, 
a simple vista es un título entrete- 
nido y muy jugable, pero que no 
haya sido doblado al castellano 
es un verdadero delito, anna 
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iGíiiondo en cuenta que la 
mayor parte de la aueníura 
se desarrolla de uagón en 
uagón. las localizaciones 
son uístosas aunque algo 
repeíiíiuas. Lo mejor, es el 
diseño de personajes, fiel a 
los del largometraje 


Imperdonable que un juego 
de Ucencia y encima infan- 
til no haya sido doblado al 
castellano Eso sí. si quie- 
res enterarte de la historia, 
el juego te <*enseñará>> a 
leer subtítulos muy rápido 
La BSO no está mal. 


Las misiones son de dificul- 
tad «menos cero** y encima 
el control es bastante ín- 
tuitiuo liarnos que cual- 
quier jugador es apto para 
subir al Polar Espress 


Rguarda los suficientes 
desafíos para que el juego 
no se te haga corto, ya que 
además de los seis niueles 
de la auentura principal ^ 
puedes desbloquear eKtras .'6 Lk 05I 
compatibles con la cámara 
EyeToy, 







Y es que, pese a que cuenta 
con suficientes modos do juego 
para que un sólo participante pue- 
da divertirse durante 
un tiempo «limita- //Se tr 

do», la última pro- un ii 

ducción de los prolí Ull 

fíeos estudios Cli- pGnSBCl 
max está más que . 

orientada al juego a 13 COITI|] 

través de Inter rin-li 


//Se trata de 
un juego 
pensado para 
la competición 
On-line// 


cualquie- 
ra de sus dos versio 
nes. Hasta 16 partici 
pautes de todo el pía 


neta pueden darse cita para jugar 
en cualquiera de sus modalidades, 
que incluyen variantes del típico 
«último hombre en pie» 
a de o «pasa la bomba». Gra 
ficamenle su única vir 
tud consiste ert poner 
pSrS pantalla a todos los 
. . , vehículos sin ningún 
[ICIOn atisbo do ralentización, 
e// ya que tanto los roches 
como los escenarios 
son bastante sosos. Lo 
dicho, si estás conectado, puede 
resultar bastante divertido. Si no, 
hay ofertas mejores. *o daimi3pü 
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La Tienda 


Dentro de ella podremos 
elegir entre cuatro tipos de 
vehículos: camiones, 
deportivos, Muscle Car y 
Hot Match. Las posibilida- 
des de «customización» 
son bastante amplias. El 
Tt/n/ng también ha llegado 
a este juego. 


fos 

ií** i,i 


La competición en la red está 
más reñida que nunca 


Conducción í 
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Ld uersión para la consola de 
Microsoft es algo superior en 
este apartado, pero ninguna de 
las dos. pese a la fluidez de su 
motor gráfico, está a la altura 
de los simuladores de conduc- 
ción más recientes. 


Lo que más destaca en este 
apartado es el rugir de los mo 
tores. totalmente irreal pero 
que aporta ese toque saluaje 
que requiere el juego. La uoz 
del comentarista está en per- 
fecto castellano. 


La idea de acabar con los riua- 
les para conseguir una clasifi- 
cación mejor está bien, pero su 
implementación en el juego 
dista mucho de lo uisto. por 
ejemplo, en Destruction Derbg 
Preñas 


En el modo para un jugador, a 
pesar de la posibilidad de ir 
mejorando nuestro uehículo 
con el dinero que obtengamos, 
la diuersión se acaba rápido Si 
jugamos contra otros riuales la 
cosa mejora bastante 




Saluo una ligera uen- 
taja en los gráficos 
para KboK. ambas 
uersiones son prácti- 
camente idénticas 


CRASH’N’BURN 
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^ Round 


Entrenamiento 






-Mi 


RDCKY 




Es la clave para poder superar a 
los primeros boxeadores del ran- 
king mundial. Si no se nos da muy, 
muy bien el modo manual, lo 
mejor es asegufer el avance con el 
entrenamiento ajtoitrético. 


Todos los «Rockys» en un Juego de 
boxeo con lajugabilidad de un arcade 


La gran mayaría de 

juegos de boxeo que vimos en 
los últimos meses o años eran 
muy espectaculares, muy realis- 
tas... Pero tenían, en muchos ca- 
sos, un gran problema: no eran 
demasiado jugables. Rocky Le- 
genda no ha cometido ese fallo. 
Está muy bien hecho, es muy re- 
alista, pero sobre todo es muy 
divertido. Está tan bien, que se- 
ría un verdadero hallazgo aunque 
no contara con la licencia de la 
película. Uno de sus grandes 
aciertos es que al rigor típico de 
los simuladores de este deporte. 


han sabido darle un toque ar- 
cade al estilo de los juegos de 
lucha. Los golpes especiales a 
base de combinaciones de te- 
clas son un reto a nuestra habili- 
dad y un verdadero espectáculo 
para los ojos. La dificultad, muy 
exigente al final (sobre todo si 
no hemos acertado en el entre- 
namiento del luchador), está 
muy bien programada y garantiza 
un montón de horas de fuertes 
emociones. Prueba de ello es el 
lamentable estado en que han 
quedado nuestros dedos de tan- 
to jugar. •> de lúcar 






En la pantalla, se 
pueden apreciar el 
realismo de los 
daños en el rostro. 
Para que tenga un 
aspecto así hay 
que pelear muy 
mal, pero en las 
peleas a 12 asal- 
tos hemos podido 
ver alguna cosa 
parecida. Gracias 
a nuestro compa- 
ñero Edu y su 
cara, este horror 
ya no nos impre- 
siona. 
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Idilio los boKOddores como 
los escenarios y los moui- 
mieníos están muy logra- 
dos Los daños de los ros- 
tros son de los mejores que 
recordamos y los que mejor 
han representado la euolu- 
ción de las marcas 


los archíconocidos temas 
de la banda sonora de las 
películas son toda una ga- 
rantía Los efectos especia 
les son buenos y la am 
bientación del público muy 
lograda, sobre todo cuando 
la pelea no es buena 


Han sabido combinar el ri- 
gor y seriedad de un buen 
simulador de boxeo con la 
jugabilidad y emoción de un 
arcade Que los golpes es- 
peciales sean combos como 
los de los juegos de lucha 
es todo un acierto. 


Entre los secretos y el mo- 
do Carrera (con los cuatro 
personajes principales), te- 
nemos para muchas horas 
dediuersión Y hay que 
recordar que se trata de un 
juego ideal para el modo 
para 2 jugadores. 









CHAM 


Los «Action RPB» a la «americana» han 
encontrado en PlayEtation E la plataforma 
perfecta para contentar a los miles de fons 
de es^m^gm^^j^r^erslvo 


Can un retraso mucho^Rerp^-y con elel universo de 
mayor del que nos hubmra y Mazmorras. La nue- 

tado liega a España do BE^tentacion elegida (o más 

de UbiSoft ícfcslfibuid<írc\^deÍS^^^Iiij® es la de Ever- 

luegos de Sony On ftí:^ en titulo de rol multijuga- 

mtestro país) la última. produc* '^rinasivo por Internet más po- 
ción de los prografi^adofes de del planeta. Así, Chain- 

Snowblind. Mochos los recor pions Of Norrath poco tiene 

daréis por Baldur's Gata: Dark que ver con él. Incluso la histo- 

AUiance, el primer exponente — ria se desarrolla cientos de años 

del género al que pertenece el antes, y las razas y criaturas que 

juego que nos ocupa. Sin em- pueblan Norrath serán fácilmen- 

bargo, después de su finaliza- te reconocibles para todos aque- 

ción, dejaron su contrato con In- líos que conozcan mínimamente 






OF NDRRATH 



. 


Desde esta pantalla 
podrás intercannbiar 
todas las piezas de 
armamento imagina 
bles, aplicar piedras 
mágicas a tus armas 
para potenciarlas y 
mejorar habilidades. 




la literatura fantástica. Al co- 
mienzo de la aventura, tendre- 
mos a nuestra disposición cinco 
^héroes (en versión femenina y 
masculina) pertenecientes a las 
tribus típicas (elfos, humanos, 
magos, etc.). Cada uno de ellos 
posee un método de juego bas- 
tante diferenciado, así como ha- 
''-bilidades específicas que podre- 
ir aprendiendo y mejoran- 
a medida que ganemos pun- 
tos de experiencia. El desarrollo 
es muy parecido al de la saga 
BG:DA, sólo que con las sufi- 
cientes novedades como para 


no ser considerado uno más. 
Decenas de entornos diferentes, 
búsquedas principales y al- 
ternativas, cientos de ar 
mas, piezas de arma- 
duras a recolectar y 
un ritmo de juego 
que no te aburrirá en 
ningún momento. 

Por si fuera poco 
cuatro jugadores po- 
drán participar en la 
campaña simultáneamen 
te, ya sea en la misma consola 
o a través del adaptador de ban- 
da ancha. •«> danispo 
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Cada uno de los cinco personajes 
(menos el bárbaro) tiene una serie de 
restricciones sobre las armas. 
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El motor gráfico muoue con 
una fluidez asombrosa com- 
plejísimos y bellos escena- 
rios y decenas de enemigos 
simultáneamente. La uarie- 
dad de atuendos para nues- 
tro personaje es digna de 


las melodías que acompa- 
ñan al juego se transforman 
de tranquilas a llenas de 
tensión según el momento 
en que nos encontremos. La 
interpretación de las uoces 
está muy lograda, así como 
los efectos. 


El hecho de aunar unas ba- 
tallas de lo más arcade con 
grandes posibilidades de 
personalización del perso- 
naje ha uuelto a dar buenos 
resultados, y las nouedades 
incluidas redondean este 
apartado. 


La campaña principal te lie 
uará mucho tiempo y. ade- 
más. los escenarios se ge- 
neran aleatoriamente. 
Cuando acabes con ella to- 
dauía te quedarán dos mue- 
les más de dificultad, y el 
modo multíjugador. 
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X-MEN LEGEND5 



El Juego que estaban esperando todos los 
aficionados a la Patrulla X por fin ha 
llegado, y esta vez gracias a ActMsion 


J^odremos contemplar todo Upo de 
material gráfico sobre los personajes 


Par fin un Juega a la 

altura de la licencia Es» es el co- 
mentario que más se na escoba- 
do en todos los medios iniernacio- 
nales cuando analizaron ei X\U]o v 
que nos ocupa. Y es que el con^ - 
piejo universo de los mutantes 
más populares nunca ha sido tras- 
ladado con gran acierto a las con- 
solas, ni siquiera utilizando las li- 
cencias de las dos estupendas pe- 
lículas sobre ellos estrenadas re- 


cientemente. Raven Software 
(cuyos integrantes ya se encuen- 
tran trabajando en una secuela pa- 
ra el próximo año) ha creado en 
^primer lugar y obviando la licencia, 
¿íno de los mejores juegos de ac- 
^n con toques de rol de esta 
t8?^}por^a Bajo una perspectiva 
aérea a un grupo 

da' personajes (a elegir en- 
Ire uBbbI quince) mientras vi- 
sr^rneRHoAtipo de localizacio- 
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personajes 

,bezno, Coloso, Jean 
Grey, Cíclope, 
Tormenta, Pícara, 
slocturno, Gámbito y 
así hasta quince 
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Se ha utilizado el estilo «cel 
shading» en los personajes pa- 
ra acercarlos más al cómic, 
con bastante buenos resulta- 
dos. Sin embargo los escena- 
rios son algo sosos y de diseño 
ligeramente confuso. 


El control en GC es 
bastante peor (para 
uariar). pero las tres 
uersiones son prácti- 
camente idénticas. 


EN EQUIPO 

S¡ somos 
hábiles 
utilizando 
nuestros 
poderes 
entre varios 
personajes 
obtendremos 
recompensas 


Los poderes 
mutantes de 
cada personaje 
han sido muy 
bien reflejados. 
La telequinésis 
de Jean Grey, 
por ejemplo, es 
una de las 
armas más úti- 
les del juego. 


nes, damos 
cuenta de los 
enemigos y resol- 
vemos algunos 
puzzles. Cada uno de las 
cuatro direcciones del pad repre- 
senta a uno de ellos, por lo que po- 
dremos alternar el control de una 
forma muy sencilla. Las batallas 
son rápidas y muy divertidas, po- 
dremos atacar cuerpo a cuerpo re- 
lizando un combo o bien utilizar los 
poderes mutantes característicos 
de cada miembro de la Patrulla X. 
La parte de RPG llega cuando ten- 
IttHpos que ir mejorándoles a base 


de puntos de expe- 
riencia. De este modo 
aprenderemos nuevas 
habilidades, mejoraremos 
sus estadísticas, etc. Por otro 
lado, la licencia de este tebeo nun- 
ca ha sido tan bien aprovechada. 
Aparte de la gran cantidad de re- 
conocibles personajes (tanto alia- 
dos como villanos) podremos ex- 
plorar la mansión de Xavier, entre- 
nar en la Sala del Peligro, acceder 
a todo tipo de información audiovi- 
sual e incluso participar en un di- 
vertido Trivial. Y todo ello para 
cuatro jugadores. danispo 
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Raven 

Según Consola 


La lUansián 
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Encarnando a Magma (una 


5. " 

recién (legada) tendremos 

V . 


la libertad de recorrer a 

r\ 


nuestro antojo la mansión 

' * 

-V 

de Xavier, mentor de los X- 



Men. En su Interior oculta 

y 

•w 


muchas sorpresas. 
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Como es habitual, se 
incluye un completo 
Editor con detalles 
como los tatuajes, las 
patillas, o múltiples 
diseño de calzado. 


Jugadores 


Los actuales jugadores de 
la NBA están acompaña- 
dos por las grandes estre- 
llas de épocas anteriores. 


i 




En esta nueva edición, se intraduce 
el fin de semana de las estrellas y 
desaparece la selección española 


IMBA LÍVB 94 sorprendió 
con la aparición de la selección es- 
pañola como único equipo que 
acompañaba a las franquicias de la 
NBA. Aunque el combinado espa- 
ñol sólo se podía utilizar en parti- 
dos amistosos, su inclusión se in- 
terpretó como un gesto de apertu- 
ra hacia el baloncesto del viejo 
continente. Cuando esperábamos 
la entrada de otras selecciones, o 
al menos un mayor papel de la es- 
pañola, la nueva versión sólo reco- 
ge jugadores de la NBA. Incluso el 
nuevo combinado europeo se limi- 
ta en añadir a jugadores que parti- 
cipan en las distintas franquicias 


de la NBA. Dejando a un lado este 
mal sabor de boca inicial, las nove- 
dades se centran en el fin de se- 
mana de las estrellas y en el siste- 
ma de control. Con respecto al últi- 
mo, se mantiene la configuración 
de botones de la versión de 2004. 
Sin embargo, se da un mayor peso 
al «freestyle» aplicándolo a los 
movimientos de los jugadores en 
el aire. Los rebotes son los princi- 
pales beneficiarios de esta nove- 
dad, aunque también se mejoran 
otras acciones como los tapones. 

El fin de semana de las estrellas 
ofrece partidos de los novatos, por 
primera vez, y los concursos de tri- 




Concurso 
de mates 



TA 



pies y mates. Este último aprove- 
cha el nuevo sistema de control 
para ofrecer una total libertad al 
usuario. Las combinaciones son 
casi infinitas tal y como queda re- 
flejado en un Tutorial que explica 
cómo realizar todo tipo de mates y 
cómo lograr la mayor espectacula- 
ridad. Por lo que respecta al con- 
curso de triples, se rescata uno de 
los modos que había estado au- 
sente desde la llegada de la serie a 
PS2. Ambos concursos, también 
ofrecen una variedad en la que 


competir contra 
un segundo ju- 
gador mediante 
dos ventanas dentro del «Desafío 
Freestyle». La variedad de opcio- 
nes, con un impresionante Editor, 
el clásico uno contra uno, la posibi- 
lidad de adquirir camisetas históri- 
cas, los jugadores que hicieron his- 
toria, o la opción de actuar como 
manager en 25 temporadas conse- 
cutivas, completan la nueva ver- 
sión del programa de baloncesto 
más veterano. chip & ce 


CONCURSO DE TRIPLES 

El concurso de triples hace su 
primera aparición en PS2 tras 
ser uno de los modos 
habituales en las entregas 
para PSone 


PARTIDO DE LOS NOVATOS MOVIMIENTOS 


Este partido es otra de las 
novedades que permite 
medir a los jugadores de 
primer y segundo año en 
la NBA 


Las nuevas aplicaciones del 
Fieestyle peimiten palmear o 
machacar un rebote Un 
completo Tutorial ofrece las 
novedades 


El espectacular concurso de 
mates ofrece una total libertad 
en la ejecución permitiendo 
lanzar el balón contra el table- 
ro, contra el contador de pose- 
sión o incluso golpearlo con el 
pie. Con ello se rompe la 
mecánica habitual en la que se 
ofrecía una oferta limitada que 
marcaba los movimientos. 





Los detalles en la reproducción 
de los rasgos físicos de los ju- 
gadores es uno de los aspectos 
más destacados. Se han reduci- 
do las secuencias durante las 
interrupciones del juego. 


r 


Por cuarto año consecutiuo 
SiHto Miguel Serrano hace los 
comentarios de la uersión es- 
pañola de HBR Liue El apartado 
sonoro se completa con una ua- 
riadá selección musical en la 
línea habitual. 


De las tres uersiones, sólo la 
uersión de Bbon permite dispu- 
tar partidos a traués de Inter- 
net. La ampliación del modo 
Freestyle ofrece mayor libertad 
en la ejecución de mates. 


La uariedad de opciones aumen- 
ta con los nueuos concursos, 
entre los que destaca el de ma- 
tes. De todas formas, el modo 
Dynasty permite actuar como 
manager durante 25 tempora- 
das consecutiuas. . 
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La principal diferen- 
cia es la posibilidad 

Internet en la uersión 
de Hbon. 
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Copper Sword 
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Los iJHntdllas de los monus. 
en Ids que (JdSdremus Id 
iTidijoí pdíte del iiemiJO, nn 
son [jdrticuldíniente dtídc 
tiuas. Sin embargo, el dise- 
ño de las unidades durante 
Ids bdidllds g su díiimación 
esta mug conseguido 


la melodía de ambientacion 
medieual que acompaña a la 
aueolura acabara cansando 
te. g los eíeclos ríe sonido 
durante los combates tam 
poco son nada del otro 
mundo l)n apartado 
algo soso 


ti control es mug sencillo y 
está perfectamente adaptado 
al mando de H liaqe fde he 
chrj tan solo se emplean dos 
botones] La mecánica es 
original, siempre g cuando 
le atraiga la estrategia 


M 


El modo Olí lino puede abu 
rrirte a las pocas horas, 
aunque siempre sera útil 
para conseguir un grupo 
fuerte la mortalidad Qri li 
ne es la estrella, g estarás 
buscando r males por lodo 
el riiuridn 


BI_DBRI_ 


Found 2 iiem(s). 

Coppir 

Garnat 


POCKET 

KINGDO 


90/2S6 


Uno de les títulos más esperados 
de la portátil de Nokia llega para 
demostrar que nada es imposible 


La idea de crear ei 

pTlmer juego de rol multijugador 
masivo para un dispositivo móvil 
era muy arriesgada, pero cuando 
una compañía como Sega se po- 
ne manos a la obra, el resultado 
puede ser tan espectacular como 
el juego que tenemos entre ma- 
gnos. Su desarrollo es tan original 
¡orno adictivo Ante nosotros se 
ibre üíi^ran mundo dividido en 
aqueña% zonas. Nosotros consti- 
[tuimos iJiC de los muchos reinos 
hue habitan este mundo, y debe- 
lemos ir expandiéndonos conquis- 
i\taftdo a los rivales. Para ello, po- 
femos crear vanos grupos de 


cuatro unidades cada uno y man- 
darlos a explorar. Cuando encuen- 
tren un rival (ya sea controlado por 
la propia consola en la modalidad 
Off-line o por otro jugador en la 
On-line) comenzará la batalla. En 
ella realmente sólo seremos es- 
pectadores, pues nuestra misión 
se limitará a configurar el mejor 
grupo posible. Para ello contare- 
mos con un laboratorio donde cre- 
ar todo tipo de armas, armaduras 
y nuevas unidades, mediante un 
sistema sencillo e intuitivo. En 
Pocket Kingdom la estrategia lo 
es todo, y una vez que comiences 
será difícil abandonar. •> dani3po 
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■i C*uln uno de los objotos qim mm o/)//»* 
tmit tondrán un cjf^tdo do th’tvt 

nunddo. Cunnto más alto, mv¡tM 


El Castillo 

Desde nuestra fortaleza llevaremos 
a cabo todas las acciones importan- 
tes. En la tienda tendremos una 
amplia colección de objetos y uni- 
dades a la venta. Pero para conse- 
guir los aliados más poderosos ten- 
dremos que utilizar el laboratorio. 
Combinando diferentes elementos 
obtendremos grandes sorpresas. 


. 

% 







El detalle con el que se han 
reproducido los escenarios 
es increíble, y lo mejor es 
que todo se ue de marauilla 
en la pequeña pantalla de la 
consola, la animación de 
las unidades también está 
muy conseguida. 
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Las esfuerzas de lo 

compañía finlandesa por crear 
títulos dignos para su consola 
empiezan a dar sus frutos. Con 
Pathway To Glorynn t)an vol 
cado para desarrollar un juíígo 
de estrategia ambientado en la 
Segunda Guerra Mundial lleno 
de rigor histórico y grandes po- 
sibilidades de juego. La campa- 
ña principal nos llevará por mu- 
chos do los escenarios de la 
gran contienda en el continente 
europeo. Primero deberemos 
seleccionar nuestra escuadra de 
unidades entre decenas de 
hombres. Una vez metidos en la 


refntHja, i(^j|^^Hport3nte ns 
len^r et) puntos 

acción dd^^adauna de ellas./ j ^ 
Dando órdenes por turraos de^- 
berernos explorar elcísceriono y 
cumplir las misiones asignadas. 

Se trata de un sistem¿*!||f» juego 
profundo y adictivo, que huye 
de las cornf)licaciones de los 
RTS para centrarse en la estrA- 
tegia. Por si fuera f)oco, so reco 
gen todas las posibilidadíyf de 
juego para varios comptítidores, 
ya sea err írrodalidad cooperati 
va o en confrontación directa. El 
título que N-Gage necstóaba 
para desf)egar al fin. 
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Virgin Play y SuperJuegos te invitan a entrar en el torneo de lucha por excelencia 
en Mortal Kombat Deception, para Xbox y Playstation 2. Si quieres ser el ganador de 
uno de los 40 lotes (compuestos con 1 juego, 1 camiseta y 1 taza) envía un mensaje de 
texto con la respuesta correcta a la siguiente pregunta antes del 23 de enero. 

¿Cuál de estos personajes no aparece en el Juego? 

A) Ghan Berro B) Scorpion C) Sub-Zero 




DECEPTIOIM 


kombw 

p r I o 
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MIDWAY 


PlayStation.2 

xoox 


La mecánica de participación en este concurso es muy sencilla. Sólo tienes que enviar un 
mensaje de texto desde tu móvil al número sssa poniendo la pialabra mortalkombatsj 
espacio + respuesta correcta. Por ejemplo, sí crees que la respuesta correcta es la B. deberlas 


mandar al número 


SSBI 


lo siguiente: mortalkombatsj B 


Coste máximo por cada mensaje 0,90 euros + IVA. Válido para todos los operadores. El premio no podrá ser canjeado por dinero. No se admitirán reclamaciones por pérdida de Correos. 

Se llamará por telefono a los ganadores y sus nombres saldrán publicados en próximos números de la revista. La participación en este sorteo implica la aceptación total de sus bases Sus datos se- 
rán incorporados en una base de datos informatizada propiedad de Ediciones Reunidas S.A. con motivo de este concurso, y para informarle de futuras promociones Usted podrá ejercitar los dere- 
chos de acceso, rectificación, cancelación y oposición dirigiéndose a Ediciones Reunidas S.A. c/0 Donnell 12 28009 Madrid. Fecha limite: 23 de enero. 
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Roxanna lííoxlo 


¿(fia S'IÍÍ0 0h VI» PóPíl 
'$0cund5f‘to 0M "Oche 
friwtos V medio ? $!. yo 
!arí k q;e ctijbc 


IVIinijuegas 


Durante la aventura 
podremos desblo- 
quear un total de 
ocho empleos/mini- 
juegos para ganar 
Simoleones. Tres de 
ellos incluyen opcio- 
nes multijugador a 
través de Cable Link. 


u 




5IM5 EN LA CIUDAD 


Gripl:anit:e, conocida por 
sus conversiones para portátiles, 
fue la responsable de Los Sims 
Toman La Calle, el primer título de 
la saga para Game Boy Advance. 
A modo de secuela de aquél, nos 
trae ahora Los Urbz que incluye 
elementos de reputación y grupos 
sociales. Antes de empezar a ju- 
gar, el resultado de un 
pequeño test determi- 
na si el personaje que 
hemos creado será 
empollón, ricachón, 
bohemio o macarra. 

Así, a los cinco nive- 
les (con misiones más 
complejas que antes). 


se une otro de Reputación en el 
que realizar misiones de los dife- 
rentes grupos. Seguimos contro- 
lando directamente al personaje 
con el pad, con la ventaja de que 
esta ciudad es más «compacta» y 
tendremos que recurrir menos al 
mapa que en la anterior entrega. 
Los empleos vuelven a ser en for- 
ma de minijuegos, 
ahora más variados. 
Entre las novedades 
destacan la posibilidad 
de tener mascota y las 
Cuentas Xizzles que 
podremos canjear por 
mejoras para nuestro 
personaje, o- supernena 


//Tan adictivo 
como su 
predecesor 
pero aún más 
jugable// 


En lugar del loak radical y urbano de sus 
«hermanas mayores», la versión portátil 
de Los Urbz apuesta por la continuidad 
con respecto a Los Sims Toman La Calle 




Blmulacián/Estratsgia 
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Poca originalidad en rela- 
ción con Los Sims Toman La 
Calle Como en aquel, grá- 
ficos coloristas y persona- 
jes y escenarios muy bien 
adaptados a las pequeñas 
dimensiones de la pantalla 
deCBR. 


Cartucho EA BamES 

1 CastEllanoA 


No hay gran uariedad de 
melodías por lo que acaban 
resultando repetitiuas. Se 
ha ampliado el repertorio de 
efectos sonoros lo que se 
aprecia en los personajes 
[y su peculiar lenguaje] y 
las mascotas. 


Manejar directamente al 
protagonista es todo un 
acierto heredado de la ante- 
rior uersión. Ahora, los lu- 
gares están más próximos 
entre sí y cada personaje se 
mueue siempre por las mis- 


Erlptonite 
5í (Cuatro partidas] 


1-4 



Los niueles son más largos, 
especialmente el de misio- 
nes de objetiuo Rep Se in- 
cluyen 0 minijuegos accesi- 
bles de forma independien- 
te y algunos con modo mul- 
tijugador que desbloqueará 
una nueua zona. 




"I 



Bi-OBRI- 










BF=imE Bas-* (=ioLyF=inczi 


SUPER MARIO 


BALL 


El fontanera más famoso de todos los 
tiempos se echa a radar por un tablero de 
pinball... Todo sea por su amada princesita 


Cuando la Princesa Peach 
iba a realizar el primer viaje del Ca- 
ñón Humano del Parque de Atrac- 
ciones, unos Goombas malvados 
dirigieron la trayectoria de la bala 
hacia el Castillo de Bowser donde 
quedó atrapada. Este es el es- 
trambótico pretexto para convertir 
a Mario en una bola de pinbally 
lanzarle en su rescate. La mecáni- 
ca es básicamente la de cualquier 
pinball pero incluyendo elementos 
del universo Mario como las estre- 
llas, las monedas, y los diferentes 
ítems como el huevo de Yoshi que 
nos da multibola o el champiñón 
rosa que hace la bola disminuya 


de tamaño para entrar por lugares 
pequeños. En cuanto al apartado 
técnico, el juego explota muy bien 
las capacidades gráficas de GBA 
pero debería almacenar en memo- 
ria los progresos de cada tablero 
de forma que si nos caemos no 
tengamos que volver a derrotar a 
los enemigos como si fuera la pri- 
mera vez que jugamos. Además, 
hay situaciones en las que cuesta 
saber qué es lo que hay que ha- 
cer. Por otro lado, al ir completan- 
do los escenarios en Mo- 
do Aventura podremos 
jugarlos en Modo Con- 
trarreloj. supernena 



Al derrotar a un jefe 
conseguiremos una 
de las cuatro llaves 
del castillo. 


\l 


Pinball 

2 


Cartucho 
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Nintendo Puse 

Castellano/InglÉB 
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El apartado gráfico es el 
más destacado de Super Ma- 
rio Ball con un gran diseño 
de los enemigos y escena- 
rios Rsí. por ejemplo, los 
tableros de hielo reflejan 
los enemigos y la bola en 
tiempo real 


Cada escenario está am- 
bientado con un tipo de me- 
lodía diferente, en algunos 
casos más pegadi2as que en 
otros. Los FH están bastan- 
te logrados y recuerdan a 
otros títulos del fontanero, 
como Mario Sunshíne. 


El control es bastante incó- 
modo en una GBR normal 
aunque mejora en la SP Se 
echan en falta elementos en 
que rebotar. Rdemás. resul- 
ta muy frustrante que al ca- 
er de un tablero, perdamos 
los progresos en él. 


Conseguir las cuatro llaues 
no te lleuará demasiado 
tiempo pero para completar 
el juego siempre quedará el 
reto de conseguir todas las 
estrellas, incluidas las de 
las ya clásicas monedas 
rojas. 
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LA TERCERA 


A pesar de que este 
año ya no hay película de El Señor 
De Los Anillos, Electronic Arts si- 
gue exprimiendo la saga, y lo hace 
ahora con este original cóctel en 
el que se mezclan acontecimien- 
tos y personajes de las tres entre- 
gas. Los programadores de Grip- 
tonite ya han demostrado su 
buen hacer con la portátil de Nin- 
tendo en anteriores ocasiones, 


versionando títulos de plataformas 
mayores con bastante éxito, como 
Los Sims Toman La Calle o El Re- 
torno Del Rey. La clave parece ser 
el no obcecarse en conseguir un 
juego idéntico, sino en adaptar la 
mecánica a las posibilidades de la 
pequeña consola. Con este título 
se han decantado por una especie 
de clon de Fire Embiem, en lugar 
del estilo Final FantasyXóe las 


EL SEÑOR D 
LOS AÑIL 


Por tercer año consecutivo, la 
portátil de Nintendo es visitada 
por La Comunidad del Anillo 


entregas para 128 bits. Bajo una 
perspectiva aérea deberemos po- 
sicionar a nuestras unidades, mo- 
verlas por el terreno y hacer que 
ataquen a los rivales 
La estrategia representa un papel 
primordial, y encarnando a uno de 
los seis generales (pertenecientes 
a los dos bandos) combatiremos 
en los escenarios más importan- 
tes de la saga. danispo 
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Nos encontrdmns anto unos ia banda sonora no pasará a La idea de crear una mezcla Dentro del modo Campana 

escenarios bellamente re la historia por su originali de estrategia con elementos podremos elegir entre seis 

creados, gue reproducen dad. ga gue se trata de una de rol es bastante acertada. personajes diferentes, con 


^AMEBOr AEJVaNCEI 




con todo detalle parajes 
mug conocidos larepre 
sentacion de los personajes 
no es tan buena, pero son 
reconocibles 


J especie de adaptación de aunque no llega a profundi- 

las melodías que todos he zar demasiado en ninguno 

mos escuchado en las peli de los dos generes No hag 

colas los efectos son co- muchos juegos similares 

rrectos en el catalogo de GBR 


aunque no llega a profundi- 
zar demasiado en ninguno 
de los dos generes No hag 
muchos juegos similares 
en el catalogo de GBR 


sus correspondientes pun 
tos de uista Podremos 
competir contra un amigo 
mediante el Cable Link o el 
adaptador IDireless 
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DUTLAW GOLF 2 
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Unc3 GxcelfrM itf? y sDrprGndynte 
relación colicJorl/precio para el juego 
de golf mÓB «ñalvaje del mercado 


^ atiza A TU ^ 
CADDY 

Descarga adrenalina 
dando un repaso a tu 
caddy si tus golpes no 

son todo lo buenos 

L que esperabas . 


IMo hace falta esperar a 

un Platinum Take 2 pone a la 
venta por menos de 20 Eu- 
ros un juego con calidad 
más que suficiente como 
para considerarse una buena op- 
ción de compra Vale que no es el 
extraordinario Tiger Woods PGA 
Toar Golf, pero cumple con creces 
con su misión, que no es otra que 
la de divertir y entretener El juego 
dispone de los modos habituales 
de los simuladores de golf y de 
una forma de golpear a la bola 
muy similar al juego de EA (el fa- 
moso TrueSwing) Y aunque no 
puede competir con 7Wen cuan- 


to a cifras, sí que lo puede hacer 
en cuanto a calidad gráfica y juga- 
bilidad Se deja jugar bien, tiene 
un motor gráfico notable y dispo- 
ne de vanos e imaginativos reco- 
rridos. El único problema que tie- 
ne es que se hace un poco «cansi- 
no» escuchar chistes repetida- 
mente, contemplar las mismas se- 
cuencias grotescas una y otra vez 
y no parar de pulsar el botón X pa- 
ra saltárnoslas. Pero OG2es mu- 
cho más que un juego de golf de 
«coña» aunque no lo parezca Y al 
precio que sale a la venta, creo 
que sus pequeños errores se pue- 
den pasar por alto the scope 






//La calidad del 
juego va mucho más 
allá que un puñado 


de secuencias de 
humor salvaje// 


-el 
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Los personajes no están tan 
afinados como en otros jue- 
gos. pero Los campos tienen 
un monton de elementos 
originales de más que co- 
rrecta factura El motor que 
mueue el escenario es tam- 
bién satisfactorio 
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El peso de este apartado Lo 
lleuan los diálogos humo- 
rísticos de los personajes 
Rdemas de estar en ingles 
son demasiado repetitiuos 
Pero teniendo en cuenta el 
precio del juego, tampoco 
es para eligir mucho 



En cuanto ga hayamos uisto 
las secuencias, se hace un 
poco - pesado» tener que ir 
cortándolas una g otra uez 
para seguir compitiendo en 
un juego que. insistimos, 
es mucho mas solido g se- 
no de lo que aparenta 


g=BEil 


Rqui tiene mucho que decir 
el modo On line que. ade 
mas. no se hace por turnos, 
sino que cada competidor lo 
hace indiuidualmente y al 
final se comparan los re 
soltados Si te gusta tienes 
juego para rato 









Bénera > EyeToy Formatn > DVD-ROM Compañía > Boga Programador > Sega Jugadores > 1 
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Dentro del catálogo de jue- 
gos para Egeloy, Sega ha 
realizado una estupenda la- 
bor con el apartado gráfico, 
gracias a unos entornos 
gráficos coloristas y cuida- 
dos en la mayoria de los 1 2 
ininijuegos 


Ho es que sea el aspecto 
más destacable del DUO. 
pero las melodías de la 
banda sonora lleuan el se 
lio característico de Sega, 
lo que siempre ayuda a la 
hora de hacer que el juego 
resulte agradable 


Sin duda. Sega SuperStars 
se merece un sobresalien- 
te, porque no sólo se ha 
apuntado al fenómeno del 
EyeToy, también contiene 
propuestas que otros desa- 
rrolladores comenzarán a 
tener en cuenta 


El EyeToy se está conuir- 
tiendo en el sustituto de los 
juegos de mesa en muchos 
hogares, así que mientras 
haya reuniones familiares y 
los amigos continúen asal- 
tando nuestra neuera. ha- 
brá Juego para rato 


SU 


ElJuEgo más dIvertidD para la 
cámara EyeToy recupera los 
títulos más riáslms del 
universo de SflBttü# 


r VUELVE ^ 
SONIC 

£1 héroe rnés 
emblsmát'co de Sega 
en^piezB una nueva 
carrera como 
L estrella do Eye 


Conlfola a Billy 
Hatcher usando las 
dos manos para 
indicarle la direc- 


Cakf« 

ZZyirii M mi 


nee 


You don ? vo«m lo 
hivo Qnough Rings 
o cone agaln 
you 

’itd mor* Rmos. 


Sega tam- 
bién se ha 
preocupado 
de crear 


El fenómena EyeToy no 
ha dejado indiferente a una com- 
pañía de la categoría de Sega, que 
no ha tardado mucho en ponerse 
manos a la obra para deleitarnos 
con su primer título para el nuevo 
dispositivo de Sony C.E. El poten- 
cial de la cámara ha quedado pa- 
tente en este original juego, Sega 
SuperStars. que resucita clásicos 
de la envergadura de Sonic. Virtud 
Fighter o The House Of The Dead, 
que han sido adaptados al nuevo 
concepto de juego que proporcio- 


na EyeToy. Ahora ya no necesita- 
remos un mando para darle una 
tunda a Jacky, Jeffry o Akira, es 
posible hacerlo utilizando nuestras 
manos y pies. En los 12 minijue- 
gos que comprende este título, el 
equipo de desarrollo de la compa- 
ñía japonesa ha dejado impreso el 
estilo característico de Sega. Des- 
de la originalidad desplegada en 
Billy Hatcher, pasando por el com- 
plicado siáíema de vuelo de 
Nights hasta la frescura del Puyo 
Pop Fever. r. dreamer 
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Konami explota la vertiente deportiva 
en su primer Juego para EyeToy 



Aquí tenemos el clásico Arkanoid 
pero con un toque futbolero que 
nos va a traer de cabeza. 


El desarrolla de juegos 
para EyeToy por parte de otras 
compañías es siempre bien recibi- 
do. Sobre todo cuando aportan al- 
go nuevo, por ejemplo, Konami 
nos ofrece en U-Move Super- 
Sports 1 5 minijuegos de corte de- 
portivo. Diez se han dedicado por 
completo al mundo del fútbol, con 
algunas pruebas muy divertidas; 
como la de rematar saques de es- 


neración de títulos para EyeToy. 
Las cinco pruebas restantes se 
basan en el rugby, el golf, las ca- 
rreras de caballos, el béisbol y un 
deporte casi desconocido en 
nuestro país, el curling. De cual- 
quier forma, ahora acabamos de 
pasar el período de pruebas y nos 
encontramos con un apartado grá- 
fico bastante sencillito. Compara- 
do con Sega SuperStars es bas- 



Dale al balón 

Hasta 10 pruebas de las 15 
que integran el juego están 
dedicadas o basadas exclu- 
sivamente en el fútbol. 
Juega como portero, rema- 
ta córners o tira penaltis. 


quina. Aunque hay otras que no 
llegan a sacar todo el partido que 
cabria esperar de una segunda ge- 


tante pobre. Acostumbrados al 
buen hacer de Konami, este título 
nos deja algo fríos. r. dreamer 


Además del 
deporte rey, 
también se han 
incluido otras 
disciplinas como 
la hípica (¡ánimo 
Dozl), el béisbol 
y un divertido 


minijuego 
de golf. 


Mi 


EyeToy 

15 


BRRFICD5 


El motor gráfico de este tí- 
tulo de Konami se ue supe- 
rado incluso por el primer 
juego para EyeToy Puede 
que no necesitemos una ca- 
lidad como en hetal Gear. 
pero si que se note que se 
han esforzado algo. 


DVD-ROM 

. .If,r 3 


Konami 

j Castellano/- 


Como ocurre con el aparta- 
do gráfico, y teniendo el 
especial cariño que esta 
compañía japonesa pone en 
la elaboración de bandas 
sonoras para otros juegos, 
se nota que no han puesto 
mucho empeño en éste. 


Aparte de algunos destellos 
de pura diuersión, la mayo- 
ría de las pruebas no sobre- 
salen por captar nuestro 
entusiasmo para completar- 
las. y en algunos casos ca- 
be preguntarse si han sido 
diseñadas para jugar. 


Konami 1-4 

Memory Card [B2D KB] 


□URRCOn 



Para ser un juego de prue- 
bas deportiuas. y teniendo 
en cuenta la enperiencia de 
Konami con títulos como 
Pro Euolution Soccer. cues- 
ta creer que alguien pierda 
su tiempo ante la cámara 
jugando a este DUO. 
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Este mes os ofrecemos 
la segunda y última 
entrega de la guía del 
juego más esperado 
del año, GTA San 
Andreas. Si quieres 
saber lo que te espera 
en Countryside, San 
Fierro y Las Venturas 
no dejes de consultar 
estas páginas y 
averiguarás los pasos 
a seguir para llegar 
hasta el final del juego 
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COUNTRYSIDE: 

TENPENNY 

Bien, nos espera una 
misión bastante campes- 
tre y de dominio sobre la 
moto. De momento, ve a 
la armería, coge una 
buena «pieza» y monta 
en una moto de «cross» 
que necesitarás para 
andar por los montes. Ve 
al punto amarillo y de allí 
al rojo. 

Una vez que llegues a la 
cabaña, debes liquidar al 
tipo que está escondido, 
pero si atacas a los fede- 
rales que custodian la 
cabaña, te será más difícil 
matarle. Lo mejor es rode- 
ar la cabaña y, avanzando 
con cuidado ocultándote 
entre los árboles ve por 
detrás, sube por la esca- 
lera y espera a que venga 
el tipo. Liquídalo de un 
disparo y luego mata a los 
federales que entren en la 
habitación. Ahora aprove- 
cha para hacer una foto a 
tu víctima. 

Regresa por donde has 
venido y cuando bajes por 
la montaña, recibirás una 
llamada de César. Misión 
cumplida. 

COUNTRYSIDE: 

CATALINA 

Conocerás a la sexy prima 
de Cesar que te pedirá 
que hagas por ella cuatro 
«trabajitos» de nada. 

Estos trabajos serán 
señalizados en el mapa 
con el símbolo $ El prime- 
ro de ellos consiste en 
robar un camión cisterna. 
Deberás conducirlo al 
punto de reunión y allí 
recibirás la llamada de 
«The Truth». A partir de 


aquí también podrás cum- 
plir sus misiones. 

Lo más importante de la 
primera misión de 
Catalina es que habrás 
recibido la capacidad de 
conducir camiones. 

Tras el largo viaje hasta 
encontrarte de nuevo a 
Catalina, la segunda 
misión será el robo de una 
casa de apuestas. 

Catalina te dará una serie 
de detonadores con sus 
correspondientes cargas 
explosivas. Inutiliza con la 
carga la puerta roja y haz 
lo mismo con la caja fuer- 
te del interior. Después de 
esto, tendrás a toda la 
policía tras tus pies ya 
que tiene localizado tu 
vehículo. La única opción 
es el clásico camuflaje 
que has practicado otras 
veces. El mejor sitio es 
Dillimore y así podrás 
conducir a toda velocidad 
por la autopista. De allí, ve 
a buscar a Catalina y ten- 
drás tu merecida recom- 
pensa. 

Después podrás elegir 
dos misiones. De momen- 


to ve a Blueberry y apro- 
vecha la ocasión para 
montar en un bonito 
squad. Tendrás una peli- 
grosa carrera en una 
carretera polvorienta 
llena de barro con tipos 
en squad que no paran de 
disparar. Tendrás a 
Catalina disparando para 
ti en el camino, así que 
todo es cuestión de habili- 
dad. Algunos de los niños 
malos dejan caer unas 
maletas, no las cojas de 
momento hasta que hayas 
matado a todos tus ene- 
migos y luego simplemen- 
te recoge las maletas 
señaladas con cruces 
verdes en el mapa. Tras 
cumplir la misión, recibi- 
rás una nueva llamada de 
Cesar, pero antes de aten- 
derle, ve a robar un banco 
a Palomino. 

Allí, el primer minijuego es 
apuntar a los clientes y 
guardias de seguridad, y 
que nadie baje la mano 
porque sino sonará la 
alarma. Si acaso tienes la 
mala suerte que salta la 
alarma, recoge el botín y Q 


IVIISIOIMES 

IVIOTORIZADAS 

_Aparte de la historia central que hemos narrado en la 
guía, en San Andreas se pueden hacer muchas cosas. 
Algunas de ellas es la conducción de vehículos, donde 
el juego se muestra pródigo, podiendo conducir por las 
circunstancias del guión algunos de ellos, pero también 
puedes utilizar los vehículos como fuentes de dinero o 
consecución de objetivos. Así, podrás conducir ambu- 
lancias para poner tu barra de vida al máximo, también 
podrás ser un maquinista de trenes con entrega de 
mercancías variadas, mensajero en bici, camionero, 
taxita o aparcacoches. Cuando hayas hecho una 
misión donde participe uno de estos vehículos, podrás 
utilizarlo para realizar estas pequeñas misiones. 
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dispara a los policías en 
la moto. Monta en una de 
ellas y sigue a Catalina 
hasta la ciudad a una 
cierta distancia para que 
ios polis no la sigan a ella, 
mientras tú te encargas 
de la policía... Ve hasta el 
punto señalado en el 
mapa para acabar la 
misión y podrás cumplir 
las peticiones 
de Cesar 

COUNTRYSIDE: 

CESAR 

Empieza una nueva misión 
en plan carreras, similar a 
la que tuviste en la ciu- 
dad. Conduce el coche 
hasta el punto donde te 
indica el mapa y Cesar te 
propondrá una competi- 
ción con los coches. Aquí 
la cosa se complica por- 
que estamos en un entor- 
no muy bonito, pero no 
muy apto para correr. 
Inténtalo hasta que lo 
consigas porque éste 
será el primer paso para 
Wun Zi Mu, un próximo 
itacto en San Fierro. 

no todo acaba 
quí, Catalina te propo- 
ne otra excitante 
carrera y quién sabe 
que más cosas, pero 
cuando acabes 
deberás visitar a 
«The Truth». 

COUNTRYSIDE: 

THE TRUTH 

Te encontrarás a este 
aliado en Angel Piney te 
! propondrá robar una 
cosechadora. Tras acep- 
tar esta peculiar misión, 
ve a la granja donde 
está localizada la 
máquina Aparca el 
coche detrás de la 


misma y encárgate de los 
tipos que están trabajan- 
do SI dan demasiados pro- 
blemas, pero ten cuidado 
que algunos llevan esco- 
petas. Escala la cerca 
para llegar hasta la cose- 
chadora y escapa por la 
ruta indicada en el mapa, 
si te persiguen, para y 
enfréntate a ellos para no 
dar demasiadas pistas 
sobre quién te encargó el 
asuntillo. Un detalle bas- 
tante sádico es perseguir 
a la gente con la cose- 
chadora por razones 
obvias. 

Una vez finalizada la 
misión y ya en compañía 
de «The Truth» tienes que 
destruir todo un silo de 
«hierba» ante la inminente 
llegada de los helicópte- 
ros de la policía. Empieza 
un minijuego con un tiem- 
po límite; con el lanzalla- 
mas deberás ser capaz de 
destruir la mayor cantidad 
de invernaderos posible. 
Cuando llegue el helicóp- 
tero pide ayuda a «The 
Truth», éste te dará un 
lanzacohetes. Asi que ya 
podrás deshacerte fácil- 
mente del helicóptero. La 
misión está cumplida y 
tienes un nuevo escenario 
ante ti; San Fierro. 

SAN FIERRO: 

CARL JOHNSON 

Tras llegar al garaje debe- 
rás ir a conocer a Jethro, 
coge el coche más cerca- 
no y como siempre ve al 
punto señalado en el 
mapa Avisa a Jethro con 
el claxon del coche para 
que monte en él y ahora 
rumbo al hospital, donde 
Jethro tiene que echar un 
vistazo. Tras acabar, ve 
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ACADEMIAS 

Hay unas habilidades básicas que debes dominar en 
San Andreas. Son las siguientes: 

CONDUCCIÓN PILOTO 



_La escuela de conducción está _Una vez realizada la primera misión 

situada al lado del garaje en Doherty. con los aviones, tendrás acceso a la 

escuela de pilotos. La habilidad de pilo- 
tar es vital en la última parte del juego. 


BIKES NÁUTICA 



_Para ser el más hábil en las dos rué- _Cuando acabes la misión Pier69 
das tanto motorizado como una simple podrás acceder a los cursos de pilo- 

bicicleta, visita la escuela de Bikes taje de lanchas en el puerto, 

situada en el estadio de Las Venturas. 


ahora al puesto de perri- 
tos de Dwayne y haz 
sonar de nuevo tu claxon. 
De allí ve a la estación de 
policía, señalizada en azul 
en el mapa. Ahora sólo 
hay que recoger a Zero en 
su tienda y misión prelimi- 
nar cumplida. 

Lo más importante de 
todo lo anterior es que 
tendrás la opción de com- 
prar la tienda de Zero por 
30 000 dólares. Cuando los 
reúnas, tendrás acceso a 
las misiones de Zero. 
Regresa al garaje y recibi- 
rás una llamada de 
Tenpenny para una misión 
en la que tendrás que 
suplantar a un aparcaco- 
ches de un hotel y robar 
un coche con droga. Bien, 
ve al hotel Vank Off. 
Aparca y sigue a uno de 
los aparcacoches hasta el 
interior del aparcamiento 
y mátale. Róbale sus 
ropas y sal a la calle. 
Cuando veas un Merit 
azul oscuro ve a por él 
ofreciendo tus servicios. 
Ahora tienes que sacar la 
droga y depositarla en el 
garaje y devolver el 
coche en su sitio, tal 
como te indica el mapa. 
Ahora sal a la calle y haz 
la llamada de aviso a 
Tenpenny. Su droga está 
lista y tú puedes regresar 
cuando quieras al hotel 
para más misiones como 
aparcacoches. 

La última parte de todo es 
dar un escarmiento a los 
albañiles que están cons- 
truyendo un edificio por 
sobrepasarse con tu her- 
mana. Una misión muy 
divertida porque tienes 
que derribar el edificio 
con el bulldozer, atropellar 


al encargado y salir 
corriendo con la hormigo- 
nera. Tras esto, podrás 
resolver las misiones del 
sindicato. 

SAN FIERRO: 

EL SINDICATO 

Cuando llegues, deberás 
buscarte la vida y conse- 
guir el coche más rápido 
que puedas hasta que lle- 
gues a Red County. Y de 
ahí ve a Angel Maine. 
Aparca donde te indica el 
mapa y ve al punto rojo 
del tejado. Tendrás que 
hacer fotos a cuatro tipos 
del sindicato desde ese 
punto Es una misión fácil 
en sí, lo difícil es que los 
cuatro están en sus res- 
pectivos coches y tendrás 
que ser bueno con la 
cámara. 

Cuando regreses al gara- 
je, habla con Wu Zi Mu 
que te propondrá algunos 
asuntos con tipos del 
Sindicato. El primero es 
Jizzy, situado cerca del 
puente Gant 
Tras llegar allí, verás el 
club de alterne de Jizzy y 
pídele trabajar a sus órde- 
nes. Tendrás que llevar a 
sus chicas a diversos 
lugares de la ciudad, todo 
un chofer bien educado. 
Tras dejar a la chica, Jizzy 
te llama y te pide que 
liquides a uno de sus pro- 
xenetas rivales. Es fácil, 
sólo tienes que pillarle 
con el coche, lo malo es 
que sólo tienes dos minu- 
tos para hacerlo. Tras 
ellos, tendrás que ayudar 
a unas prostitutas que 
están siendo golpeadas. 
Ve al viaducto y sin 
dudarlo, descarga tu car- 
gador sobre ellos. 


Regresa al coche y espe- 
ra instrucciones. 

Por último, ve al centro de 
la ciudad y localiza una 
limusina blanca Bien, 
hazte con ella y sigue las 
indicaciones del mapa a 
través de las colinas. 
Procura que la limusina 
no explote o tengas un 
accidente porque la 
misión habrá finalizado 
Cuando llegues a tu obje- 
tivo, recibirás una llamadi- 
ta de Wu Zi, ya partir de 


este momento, las misio- 
nes de Wu se encuentran 
disponibles. 

La misión de Mendez es 
muy sencilla. Ve al punto 
azul del mapa y tras escu- 
char una conversación 
con tipos del Sindicato, 
Jizzy necesita tu ayuda 
para recuperar el conteni- 
do de una furgoneta que 
está siendo robada Ve 
allí, coge una moto y eli- 
mina a todos los ladrones 
motorizados y sin límite de 


tiempo, por lo que podrás 
disfrutar de lo lindo en 
esta ocasión sin demasia- 
dos agobios. 

Lo siguiente es más estre- 
sante porque junto con T- 
Bone y Jizzy debes aten- 
der la llamada de Mike 
Toreno Por desgracia, la 
batería del móvil de T- 
bone está casi agotada y 
sólo tienes cinco minutos 
y medio para poder cum- 
plir esta misión. Conduce 
lo más rápido posible q 
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das y recoge sus armas 
Ahora ve a por ese maldi- 
to chulo y dispárale. 
Cuando caigas, recoge su 
móvil Tras esto, atiende la 
llamada de Cesar 
Cesarte espera en Pier 
69 En la azotea, ve con tu 
rifle de francotirador y 
liquida a tres tipos señala- 
dos como miembros del 
sindicato Luego, tendrás 
un peculiar enfrentamien- 
to con T-Bone 
Seguidamente, ve a la 
indicación del mapa y pilo- 
ta una de las lanchas 
motoras. Para tu tranquili- 
dad, se conduce igual que 
los coches, por lo que sólo 
es cuestión de que le 
cojas el «tranquillo» 
Tendrás que disparar a 
una de las lanchas que 
está huyendo Antes de 
montar debes tener un 
buen arsenal a tu disposi- 
ción Ve a por ella y dispá- 
rala continuamente hasta 
que explosione 
La ultima parte de esta 
sección empieza, como 
siempre, en el garaje Allí 
descubres que Toreno 
intenta escapar en el heli- 
puerto Pues nada, hay 
que impedirlo, pero ten- 
drás una pelea bastante 
sena con los tipos que 


to. Sino fuera porque tam- 
bién hay enemigos sería 
una misión de lo más fácil. 
Ve al parking del aero- 
puerto, deja allí tu vehícu- 
lo y monta en el que te 
está esperando. Como los 
miembros del Da Nang te 
han bloqueado las salidas, 
ve por la calle central 
hasta la rampa de salida y 
procura que el coche 
salga lo menos dañado 
posible. Deberás atrope- 
llar a alguno de la pandilla 
de Da Nang para que pue- 
das largarte sin muchos 
agobios del aeropuerto. 
Una vez allí ve hasta tu 
punto de encuentro en el 
mapa a través de la auto- 
pista. Tendrás algunos 
chicos en moto que inten- 
tarán incordiarte Utiliza 
todas tus tácticas en la 
carretera para deshacerte 
de ellos. Fin de la misión. 
La siguiente prueba tiene 
también que ver con los 
chicos de Da Nang, y es 
en el bosque Tienes que 
hacer que tu parabrisas 
trasero esté lo más com- 
pleto posible hasta el final 
de la misión. Nada del 
otro mundo, por lo que 
has visto. 

Por el contrario, el asalto 
anfibio tiene más compli- 


n siguiendo las instruccio- 
nes de T-Bone La trayec- 
toria sería desde Doharty 
pasando por el Puerto 
para finalizar en el aero- 
puerto. Allí pasa a la pista 
y dispara contra la furgo- 
neta y los motoristas que 
la acompañan Destruye la 
furgoneta y sal pitando de 
ahí hasta dar con un taller 
de pintura para que la 
policía no reconozca tu 
vehículo porque estás en 
caza y captura como tan- 
tas otras veces 
Regresa al garaje en 
Doherty y en el punto rojo 
recibirás una nueva llama- 
da. Ve a Easter Basin y 
tras hablar con T-bone, ve 
al punto de la furgoneta y 
recoge un lanzacohetes y 
un rifle de francotirador. 
Utiliza la moto para mover- 
te a través de las sucesi- 
vas barricadas que apare- 
cerán en el mapa. Se trata 
de destruir las barricadas 
con el lanzacohetes y dis- 
parar a los francotiradores 
situados en la terraza 
Nada difícil para un niño 
malo como tú. Por cierto, 
luego tendrás que ir a un 
Pay'N'Spray para limpiar 
tu nivel de búsqueda 
La siguiente misión es 
bastante sencilla, se trata 


de policías corruptos y un 
periodista al que se le ha 
ido la lengua Ve a la esta- 
ción de Cranberry y sigue 
al tren donde se ha mon- 
tado el periodista Cuando 
el tren llegue a Los 
Santos, sigue cuidadosa- 
mente al tipo sin que sos- 
peche de ti ya que la 
misión es liquidar tanto al 
periodista como a un 
amigo con el que ha teni- 
do una cita Cuando lle- 
gue al parque de atrac- 
ciones del puerto ya es 
momento de ir a por ellos 
Dos tiros certeros y 
misión concluida 
Para la misión de lee Cold 
Killa debes estar en el 
garaje entre las 20 00 y las 
6 00 Tendrás una conver- 
sación con Cesar y te 
dará una pistola con silen- 
ciador Coge el coche y ve 
al garito de Jizzy. Como no 
puedes pasar, porque te 
han denegado la entrada, 
sube por el andamio hasta 
que llegues al techo del 
club Avanza hasta el 
punto amarillo y dejate 
caer allí Ve por el pasillo 
que tiene la alfombra y 
baja por las escaleras 
hasta que llegues al bar 
Cuando veas a Jizzy huirá 
Mata a sus guardaespal- 


protegen a Toreno. . No 
desesperes y recoge el 
lanzacohetes Persigue al 
helicóptero a lo largo de 
la autopista, es una de las 
escenas más emocionan- 
tes de todo el juego Sólo 
es cuestión de puntería y 
de no tener ningún acci- 
dente antes que Toreno 
pase a la otra vida junto 
con su vehículo aéreo 


SAN FIERRO; 

WU Zl MU 

Conocerás a Wu Zi Mu, un 
tipo bastante extraño y tu 
primer contacto con la 
mafia oriental. Entra en el 
coche y llévale hasta el 
lugar indicado en el mapa 
Avanza con cuidado y tras 
una puerta se desatará el 
infierno. La banda rival de 
Wu Zl Mu quiere cargarse 
a tu nuevo amigo y debes 
protegerle, es decir, que 
no sufra ningún tipo de 
daño La mejor táctica es 
usar las esquinas o los 
contenedores de basura a 
modo de escudo hasta 
que no quede nadie con 
vida Luego, subid ai 
coche y primera misión 
finalizada 

La segunda misión es ayu- 
dar a Ran Fa Li a recoger 
un paquete del aeropuer- 






caciones. Tu personaje 
necesita saber nadar y 
bucear a la perfección, asi 
como tener una gran 
capacidad pulmonar. Si no 
es así, tienes que mejorar 
sus habilidades en esta 
materia. La misión sólo 
puede cumplirse en un 
horario nocturno de 20:00 
a 06.00 AM Cuando estés 
preparado ve al puerto. El 
objetivo es un buque cis- 
terna anclado en el fondo 
de la bahía El viaje hasta 
el barco lo tienes que 
hacer nadando y sumer- 
giéndote a través de las 
distintas boyas, según te 
indique el juego. En un 
momento determinado te 
harás con un cuchillo. 
Después, acércate al 
buque y evita las luces de 
los vigías o te dispararán. 
Avanza despacio hasta 
que llegues a una platafor- 
ma al lado del barco, sube 
a ella y escala al barco 
muy despacio. Mata con 
el cuchillo a los guardias 
por la espalda y, haciendo 
el menor jaleo posible. 

Baja por las escaleras 
hasta que llegues a tu 
objetivo en el punto rojo 
del mapa Bien, ahora 
regresa por donde has 
venido hasta llegar al 


F=»l_F=tS-»S"TF=l"riO|— I g 

GTA SAIM AIXIDREAS 



puerto y, utilizando la 
misma técnica que antes, 
bucea la mayor cantidad 
posible de tiempo y respi- 
rando breves momentos 
en la superficie. Fin de la 
misión en el puerto 
La última prueba, la que 
destruirá el clan Da Nang, 
se desarrolla en un barco 
portacontenedores 
Llegarás allí en helicópte- 
ro Salta al agua y entra 
en el punto rojo Una vez 
arriba, tendrás toda una 
batalla con los malos 
entre los contenedores. 
Cuidado con los ángulos 
muertos y los francotira- 
dores. Además, aprove- 
cha a mirar lo que ocultan 
las cajas porque encon- 
trarás vida, munición y 
chaleco antibalas. Tras la 
cubierta, aparecerá en la 
bodega de carga más 
contenedores con perso- 
nas refugiadas en su inte- 
rior, ya que además de las 
drogas, los Da Nang tam- 
bién se dedican al tráfico 
de personas. Ahora debes 
subir al puente de la 
embarcación y acabar 
con toda la cúpula de 
poder de los Nang Su 
jefe, Snakehead, es un 
hábil espadachín, nada 
que un buen par de tiros 
no pueda solucionar; si 
todavía te queda muni- 
ción, claro 

Tras esto, ya han acabado 
las misiones con Wu, pero 
todavía te queda una con 
el Sindicato. 

SAN FIERRO: 

SINDICATO 

Tras acabar con los pla- 
nes de Nang, todavía 
queda el problema del 
crack en tu particular cru- 


zada contra la droga En 
primer lugar, debes ir a 
por un coche en el Bomb 
Shop, donde tendrás todo 
lo necesario para volar el 
principal almacén de 
droga de la ciudad 
Es sencillo, sólo tendrás 
que seguir los puntos en 
el mapa hasta que plan- 
tes la bomba en el alma- 
cén objetivo 
A continuación, en tan 
sólo cuarenta segundos, 
deberás escapar del alma- 
cén, montar en el coche y 
saltar por la valla en plan 
película de Hollywood 
Sí, todo parece muy senci- 
llo Lo malo es hacerlo en 
tan poco tiempo. Pero una 
vez que finalices esta fan- 
tástica la misión, el 
Desierto te espera 

DESIERTO; 

MISIONES TORENO 

La primera misión de 
Toreno es bien divertida 
conducir el típico umons- 
ter-tíuck»tan comunes en 
las carreteras norteameri- 
canas. Es uno mas de los 
«minijuegos» o carreras 
que tan útiles son a la 
hora de adquirir una 
mayor experiencia con el 
coche. Tras la carrera, las 
cosas se ponen más 
senas porque tienes que 
robar un camión en mar- 
cha Pero no te preocu- 
pes, con las indicaciones 
de Cesar y un poco de for- 
tuna, regresarás al punto 
de partida sano y con 
7 000 dolares. Ahora, ve a 
la indicación en forma de 
«T» situada en el mapa 
Tras la escena de intro- 
ducción, dirígete al punto 
rojo del mapa y recoge el 
lanzacohetes Monta en 


uno de los squad siguien- 
do el punto amarillo del 
mapa Una vez allí, coló- 
cate en el punto rojo del 
escenario. Desde allí ten- 
drás que defender al heli- 
cóptero de tu amigo de los 
ataques de otros adversa- 
rios aéreos El lanzacohe- 
tes es tu mejor aliado, 
pero un consejo, no dispa- 
res a las naves cuando 
estén encima de ti porque 
los restos que caigan te 
llevarán a mejor vida En 
total, son cinco aeronaves 
a derribar Ahora sólo 
queda recoger el paquete 
lanzado por el helicóptero 
junto con algunos valiosos 
objetos, como un paracaí- 
das y un corazón para 
repostar vida Ve al punto 
verde y fin de la misión. 
Por último, en el Desierto 


podrás comprar una pro- 
piedad, necesaria para 
seguir con el hilo de la 
historia. Si no tienes sufi- 
ciente dinero, puedes 
dedicarte a ganar un dine- 
rillo extra con las misiones 
de vehículos, y además 
deberías aprender a volar 
un avión. 

Las Venturas Misiones 
A modo de Las Vegas, Las 
Venturas es el paraíso de 
los casinos. Ve primero al 
casino Four Dragons y 
habla con Woozie que 
tiene problemas con sus 
empleados que se están 
dejando influenciar por 
algunos matones de ban- 
das rivales. Bien, la misión 
consiste en acorralar con 
el coche a estos tipos y 
asustarles sin llegar a 
matarles. Habrá un medí- 


A TU MAiMERA 

Evidentemente, es difícil realizar una 
guía lineal en un juego tan poco lineal 
como éste. La parte publicada en el 
número anterior y ésta es la base del 
argumento central del juego con la 
historia personal de Cari como ele- 
mento aglutinador, pero puedes cono- 
cer más personajes en la ciudad e 
interactuar con ellos y, por supuesto, 
ligar con todo tipo de nenas; algo que 
no tiene demasiada importancia en el 
argumento, aunque sí que la tiene 
para disfrutar del juego. Recuerda, no 
tienes obligación de seguir la guía de 
forma exhaustiva. Tan sólo es una 
indicación de cómo tienes que hacer 
los pasos correctos que dan lugar a 
las misiones finales. Mientras, puedes 
divertirte en la ciudad con tus amigos 
y mejorar tu puntería y conducción. 
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D dor de «miedo» que irá 
subiendo mientras 
demuestras tu pericia con 
el matón acorralado en el 
capó del coche Si condu- 
ces por dirección prohibi- 
da, mucho mejor Ganarás 
5.000 dólares por esta 
misión 

La siguiente prueba es la 
visita a la presa y detener 
la explosión de cuatro 
cajas de dinamita Para 
ello, utiliza el camión dum- 
per antes de las 2:30 o 
todo volará por los aires 
La localización de los car- 
tuchos te lo indica las 
marcas verdes del mapa. 
Ahora debes escapar de 
la segundad de la presa 
Para ello, utiliza una moto- 
cross y usa las rampas 
para saltar a través de los 
guardias En fin, huye lo 
más deprisa que puedas. 
Posteriormente tendrás 
que visitar una factoría de 
Sindacco que te está pro- 
porcionando material en 
mal estado para tu casino 
Bien, como siempre, coge 
un coche y ve al punto 
amarillo del mapa. El edifi- 
cio de Sindadcco es el de 
color verde. Así que apar- 
ca en las proximidades y 
acércate a pie. Coge el 
arma que hay al lado de la 
grúa Ahora tendrás un 
poco de «acción» al pasar 
por la puerta principal de 
la factoría, mata a los 
guardas y recoge sus 
armas. Luego destruye la 
maquinaria marcadas con 
flechas verdes en el 
mapa. Tras acabar de 
destruir las instalaciones, 
regresa a tu casino 
Bien, ahora deberás tratar 
un asunto de peyote, la 
conocida droga de los 



desiertos mejicanos. La 
misión empieza en el 
icono amarillo y se trata 
de servir de guía a un 
grupo de música colegas 
de «The Truth». Coge el 
coche y recoge a Paul y a 
Maccer y llévalos a la 
granja de serpientes Allí 
tras la conversación, 
mátalos y regresa a la 
ciudad, concretamente al 
Caligula's Palace donde 
conocerás a Rosie y reci- 
birás una nueva llamada 
de Woozie para una 
nueva misión. 

Entra en el Caligula's 
Palace y ve a la oficina de 
Ken señalada con un 
icono blanco. Tienes que 
hacer una misión de cus- 
todia de una ambulancia 
que conduce a un amigo 
de Ken. Ve a la calle y 
encuentra la ambulancia 
donde está tu objetivo. 
Dispara al conductor y 
cuando se detenga la 
ambulancia, monta en 
ella. Después ve hasta el 
punto rojo del mapa para 
terminar esta misión 
La siguiente prueba tiene 
como protagonista a 
Tenpenny. Dirígete al 
icono con la letra «C» en 
el mapa en Pricke Pine Tu 
misión te conduce hasta 
Aldea Malvada a eliminar 
a una persona con prue- 
bas policiales contra 
Tenpenny. 

Ve a la señal roja del 
mapa y allí te encontrarás 
con un buen número de 
agentes federales prote- 
giendo al testigo. De 
momento, no te enfrentes 
a ello y espera a que apa- 
rezca un par de helicópte- 
ros. En ese momento, tu 
hombre será señalizado 



en el juego Dispárale y sé 
el primero en recoger la 
documentación, asi aca- 
bará la misión. 

Otra prueba interesante 
es la que ocurre en el 
Boyal Casino, icono «D» 
en el mapa Allí veras a 
Madd Dogg con proble- 
mas. Coge un «pickup», la 
típica furgoneta america- 
na, y deposita allí con 
todo cuidado a Madd 
entre las cajas. Debes 
conducir con mucho cui- 
dado hasta el hospital en 
la marca amarilla del 
mapa. Cualquier golpe 
puede matar a Madd. 
Regresa al Caligula's 
Palace y tras la escena 
cinemática, ve al aero- 
puerto. Coge el chaleco 
antibalas del hangar y 
roba el avión Despega y 
vuela hasta el punto ama- 
rillo del mapa y acércate 
al avión objetivo en una 
escena al más puro estilo 
de James Bond. 

A bordo del otro avión se 
produce un intenso tiro- 
teo. Sigue las instruccio- 
nes del minijuego para 
matar a los tipos del aero- 
plano. Cuando lo hagas, el 
piloto saltará en paracaí- 
das, así que te toca tomar 
los mandos. ¿Ves como 
tienes que ser un experto 
piloto en el juego? 
Deberías haber seguido 
los cursos de piloto en los 
niveles del desierto Si lo 
has hecho, rumbo hasta el 
aeropuerto de Las 
Venturas. 

Ve ahora a Las Brujas, 
icono «C», y sigue a 
Pulaski. Se trata de perse- 
guir y disparar su coche 
hasta que no tenga más 
remedio que parar en un 


pequeño poblado. Allí, 
podrás encargarte de él. 
Luego puedes escapar en 
su propio coche Tras 
esto, recibirás una llama- 
da de Ken y deberás 
regresar a su oficina 
Tendrás que viajar hasta 
Liberty City, la mejor forma 
es volando 

Allí te encontrarás en 
medio de una refriega con 
la familia Forelli. Se trata 
de una misión más de 
«limpiar» enemigos en un 
edificio. No hay nada 
complicado en esta 
misión, sólo agacharse y 
disparar hasta acabar con 
todos. Regresarás auto- 
máticamente a Las 
Venturas. 

Si has terminado todas 
las misiones de la 
Ciudad, recibirás una lla- 
mada de Leone. Ahora es 
tu oportunidad de regre- 
sar a Los Santos y termi- 
nar el hilo argumental 
principal del juego. 

REGRESO A LOS SANTOS: 

MISIONES 

CARL JOHNSON 

Después de Las Venturas, 
es hora de regresar a 
casa y que mejor que en 
paracaídas. Los chicos te 
lanzarán al tejado de la 
mansión de Madd Dogg 
Allí recoge el chaleco y 
busca un arma porque los 
chicos malos están otra 
vez a tu alcance. Mata a 
todos y baja al balcón. Ve 
a la puerta señalada con 
el icono amarillo en el 
mapa Liquida a todos los 
tipos del interior, baja por 
las escaleras y haz de 
nuevo otra matanza en el 
recibidor Bien, recupera 
objetos como vida y un 


nuevo chaleco antibalas 
Sube por las escaleras 
del final de pasillo, hasta 
que veas a Big Poppa que 
no puede correr mucho. 
Acompáñale hasta el bar 
y de allí al cuarto de baño. 
Big Poppa escapará en su 
deportivo. Persíguele 
hasta que llegues a la 
avenida principal, un 
sitio ideal para hacer 
explotar su coche con él 
dentro. Ahora recibirás 
una llamada de Ken. 

Graba tu partida 
La nueva misión tiene que 
ver con Toreno y tu fami- 
lia. Bien, ve a la lancha 
motora y recoge la pistola 
y el cuchillo. Conduce la 
motora hasta la marca 
amarilla del mapa Sube 
por la rampa y acaba con 
los guardias con la pistola 
con silenciador y el cuchi- 
llo para que ninguno de 
ellos accione la alarma. Tu 
objetivo está situado en el 
punto rojo. 

Después debes salir a la 
pista y robar nada más ni 
nada menos que un caza. 
De nuevo, el punto ama- 
rillo es tu objetivo y sí, 
podrás disfrutar de un 
caza y todo su inmenso 
poder de fuego Aterriza 
en Vendant Meadows, 
atendiendo cuidadosa- 
mente las instrucciones 
de la consola. Finalizar la 
misión te dará 50.000 
dólares. 

A continuación, debes 
recoger a Sweet de la 
cárcel. Ve al punto amari- 
llo para una particular 
reunión Acompaña a 
Sweet hasta Grove Street 
Ahora empieza un minijue- 
go donde tendrás que lim- 
piar de camellos todo el 





barrio. Aprovecha para 
recoger todo el dinero que 
sueltan al morir. Una vez 
que hayas liquidado a los 
camellos, es hora de los 
Bailas. Mata a alguno de 
ellos y espera el gran 
combate en las cercanías 
de tu vieja casa. Deberás 
superar vanas oleadas de 
ataques antes de que la 
misión acabe. 

Acto seguido deberás 
ayudar a Madd Dogg para 
que se vengue de OG Loe. 
Coge un coche y ve al 
punto amarillo del mapa 
donde te encontrarás a 
OG Puedes perseguirle 
con un hovercrafty pos- 
teriormente con un 


pequeño kart a lo largo 
de la ciudad Cuando 
estés cerca de Market 
Station podrás atraparle 
y acabar la misión. 

SWEET 

Antes que nada, visita la 
tienda de armas y compra 
unas buenas AK-47, asi 
como chalecos antibalas. 
Te harán mucha falta. 
Regresa donde estaba 
Sweet y contrata a unos 
muchachos de Grove. Ve 
al punto amarillo del mapa 
y de allí al icono verde. En 
estos momentos se produ- 
ce una violenta guerra de 
bandas, de ahí la necesi- 
dad de las AK47 Pero con 


esto habrás acabado para 
siempre con los violentos 
Bailas y tú serás el amo 
de la ciudad 
Posteriormente tendrás 
que limpiar la ciudad de 
camellos de crack y otros 
maleantes. Cuando con- 
troles el 35% de los 
barrios podrás llegar a la 
parte final del juego. 

FINAL 

Tras la charla con 
Tenpenny, ve al punto 
amarillo. En estos momen- 
tos, conducir por el centro 
de la ciudad puede ser 
bastante peligroso. Así 
que, utiliza la autopista 
para llegar a tu objetivo 


Cuando te sitúes sobre el 
punto rojo, empieza la 
próxima misión. 

Debes ayudar a Cesar 
con algunos de tus hom- 
bres. Ve en el coche 
hasta el punto amarillo 
del mapa y allí de nuevo 
en el punto rojo, donde 
empezará una nueva 
escena cinemática 
Todo consiste en seguir a 
Cesar y ayudarle a seguir 
con vida Sus enemigos 
también atacan en olea- 
das y las ametralladoras 
son la mejor opción. 

Sigue a Cesar en todo 
momento, especialmente 
cuando os encontréis 
entre las casas de los 


Desesperados Una vez 
limpiada la zona, ya ten- 
drás el 35% del territorio 
cubierto y una «S» apare- 
cerá en el mapa Ve allí 
para terminar con todo 
El objetivo es destruir la 
factoría de crack de Big 
Smoke Bien, deberás 
robar una tanqueta de los 
Swat, aunque ellos no 
quieran en un primer 
momento 

Con la tanqueta, entra en 
la factoría y destruye todo. 
Ni que decirtiene. que 
este será uno de los com- 
bates más difíciles del 
juego Si logras sobrevivir 
a todo este jaleo, aparece- 
rá la gloriosa escena final 
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ANDROIDE N°17 

Para desbloquearlo sólo debe- 
rás vencerle manejando a 
Piccolo en el Universo Dragón 


ANDROIDE N°18 

Podrás jugar con la Androide 
después de haber terminado el 
Universo Dragón con Krilín. 


Debido a que es un poco com- 
plicado desbloquear a todos 
los personajes de la tercera 
entrega de DBZ Budokai aquí 
os detallamos cómo hacerlo 

ANDROIDE N°16 

Juega una segunda vez el 
con Krilín. 
primer 

i 
i 


encuentro con Freezer apare- 
cerán dos puntos rojos en la 
pantalla Dirígete al punto de la 
derecha y habla con una rana, 
que en realidad es el Capitán 
Ginyu 

Después continúa jugando 
hasta que llegues a la saga de 
los androides Justo antes de 
pelear contra Célula ve a la isla 
del torneo de artes marciales 
Allí habrá un punto llamado lla- 
nura donde encontrarás malhe- 
rido al N°1 6 Una vez haya 
sucedido todo esto llévale a 
casa de Bulma en West City y 
será tuyo 


BARDOK 

Hay dos formas de desbloque- 
ar al padre de Goku 

Si tienes un archi- 
vo guardado de 
Budokai 2 en la 
Memory Card 
- Nada más 
comenzar la 
segunda partida en el 
Universo Dragón de Goku dirí- 
gete al Noreste del mapa Allí 
encontrarás la nave de Raditz 
Inspecciónala y obtendrás la 
cápsula de este personaje 
Nota, a veces aparece la 
cápsula antes de vencer a 
Raditz y otras veces des- 
pués de vencerlo 

BROLY 

El legendario 
Súpersaiya también 
hace acto de pre- 
sencia en este 
juego y desbloque- 
arlo es muy compli- 


Deberás jugar con 
Goku el Universo 
Dragón con Goku 
al menos una 


segunda vez 
Justo antes de 


j luchar contra Súper Bu debe- 
; rás encontrarte con Satán 
Éste se encuentra cerca de la 
casa de Babá la adivina Si no 
le localizas, basta con pulsar 
R1 y aparecerá su energía 
Tras la conversación, ve al 
desierto del centro del mapa y 
te encontrarás con Kaioshin en 
un punto denominado monta- 
ñas rocosas y con Tenshinhan, 
que aparecerá en un punto lla- 
mado «???» Después de 
hablar con ambos ve a comba- 
tir contra Súper Bu en los dos 
combates próximos 
Una vez le hayas vencido en 
su interior, Kaioshin aparecerá 
de nuevo para indicarte que 
una fuerza más poderosa que 
la del propio Bu ha aparecido 
Ve hasta ese punto y lucha 
contra Broly Una vez le hayas 
tumbado, te entregarán la cá|> 
sula que te permitirá controlar- 
le 

CAPITÁN GINYU 

El Capitán Ginyu estará selec- 
cionadle tras derrotarle con 
Goku en el Universo Dragón. 

CELL 

El androide más poderoso 
pasa a ser seleccionadle tras 
derrotarle con Gozan joven en 
el Universo Dragón 

CELL JUNIOR 

El engendro de Cell aparece 
en Dragón Arena Para desblo- 
quearle deberás tener a un 
personaje con un nivel entre 
20 y 40 

Comienza a luchar contra gue- 
rreros de tu nivel o un par de 
niveles superior al tuyo y tras 
unos cuantos combates (no 
suelen ser muchos) irrumpirá 
Piccolo Tras derrotarle te 
entregarán la cápsula de Cell 
Jr 

COOLER 

Para desbloquear al hermano 
de Freezer hay que jugar con 
Goku al menos una segunda 
vez en el Universo Dragón 
PERO CUIDADO, TENDRÁS 
QUE PASAR EL UNIVERSO 
DRAGÓN DE VEGETA AL 
MENOS UNA VEZ Después 


de derrotar a Freezer una vez 
aparecerá en el mapa tres pun- 
tos rojos Tendrás que dirigirte 
al que está justo debajo de ti. 
Vegeta Súper Saiya te espera 
para un combate sin muchas 
complicaciones. 

Una vez acabado el combate 
i ponte rumbo al punto rojo del 
: centro del mapa. Esta vez no 
luches contra Freezer, sino 
I contra su hermano. Sólo 
; queda derrotarle y ya será 
i tuyo 

i COOLER METÁLICO 

I Metal Cooler no es en sí un 
: personaje, es más bien una 
transformación que podrás 
^ conseguir en la tienda de cáp- 
í sulas por 60000 Zenies. 

! También lo podrás conseguir 
I gratis durante el juego. Justo 
i después de desbloquear a 
i Coolei seguirá estando el 
; punto rojo en el mismo sitio. 

I Pulsa X para acceder al punto 
; y tendrás una breve charla con 
i Metal Cooler. Tras la charla, ve 
; al Norte sin salir de la isla y 
encontrarás una cápsula que 
contiene esta transformación. 
Con esta habilidad equipada, 
cada vez que Cooler resulte 
batido una primera vez, vere- 
, mos cómo su nave espacial le 
; recoge y le devuelve con toda 
la barra de vida al completo y 
i transformado en Metal Cooler, 
j Nota. El punto rojo sigue 
í saliendo en el mismo sitio. Si 
I pulsas X antes de conseguir la 
! cápsula, lucharás contra Metal 
: Cooler y no podrás conseguir- 
I le. De todos modos tras obte- 
' ner la cápsula tendrás que 
i derrotar a la mole de metal. 

DABRA 

Para poder manejar a Dabra 
i deberás vencerle con Gohan 
I adulto en el Universo Dragón. 

] DOCTOR GERO 

i Para que el Doctor Gero esté a 
; nuestra disposición basta con 
: derrotarle con Yamcha en el 
i Universo Dragón. 

i 

' FREEZER 

i Sólo deberás derrotarle con 
j Goku en el Universo Dragón. 


FREEZER METÁLICO 

La transformación en Metal 
Freezer se consigue tras ven- 
cer con Goku en el Universo 
Dragón a Freezer en estado 
100%. Con esta habilidad equi- 
pada, cada vez que Freezer 
resulte batido una primera vez 
verás cómo su nave espacial le 
recoge y le devuelve con toda 
la barra de vida al completo, y 
transformado en Metal Freezer. 

GOGETA (GOKU) 

La Fusión de Goku y Vegeta se 
obtiene tras vencer a Gotenks 
en el Universo Dragón de 
Goku. No es un personaje 
como tal, sino una técnica. 
También se puede comprar 
por 60000 Zenies. 

GOGETA (VEGETA) 

Esta fusión se consigue del 
mismo modo que la anterior, 
pero manejando a Vegeta. 

GOGETA EN 4° NIVEL 

Lucha contra Omega Sheron 
en el Universo Dragón Dragón 
y derrótale. Hace falta tener la 
técnica de Goku Súpersaiya 
Nivel 4. 

GOHAN JOVEN 

Aparecerá tras terminar el 
Universo Dragón con Gohan 
chico. 

GOHAN ADULTO 

Estará desbloqueado una vez 
que hayas terminado el 
Universo Dragón con Gohan 
joven. 

GOKU CHICO 

Hay dos maneras de sacar al 
pequeño y tierno Goku infantil. 

1 . Acaba el Universo Dragón 
con Broly. 

2. Juega con Goku el mismo 
modo de juego pero al menos 
una segunda vez. Para esta 
última manera sólo es necesa- 
rio ir a casa del Abuelo Gohan 
justo antes de luchar contra 
Nappa. 

GOTEN 

Basta con derrotarle en el 
Universo Dragón manejando a 
Gohan adulto. 
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GOTENK 

La fusión (que no personaje) 
de los hijos de Goku y Vegeta 
se consigue comprándola en la 
tienda de la bella Lunch, 

GREAT SAIYAMAN 

Una vez hayas terminado el 
Universo Dragón con Gohan 
adulto aparecerá esta variación 
del mismo. 

KAIOSHIN 

Para obtener a Kaioshin 
deberás jugar el Universo 
Dragón al menos una segun- 
da vez con Gohan adulto. 
Nada más comenzar la parti- 
da, tendrás dos encuentros 
con Videl. Uno de los enfren- 
tamientos será cerca de la 
casa de Goku y el segundo 
en alguna de las islas al sur 
del mapa. Ambos puntos 
están señalados como 
Llanuras. Después de esto 
tendrás que ir a la Atalaya de 
Kami para derrotar a Piccolo. 
Cuando el punto del mapa 
señale la pelea contra Dabra 
ponte rumbo a las montañas 
rocosas del Noroeste del 
mapa. Allí tendrá lugar una 
conversación con Vegeta. A 
continuación pelea contra 
Dabra. 

Justo después de la pelea 
contra Dabra deberás luchar 
contra Vegeta. 

Al acabar la lucha, escanea el 
mapa utilizando R1 cerca de 
Central City. 

Verás cómo hay un punto lla- 
mado llanuras que no está 
señalado en el mapa. Ai diri- 
girte hasta este punto, habla 
con Kaioshin y éste dejará de 
ser secreto. 

KIBITOSHIN 

En realidad no es un personaje 
sino una técnica de fusión. 

Para obtener esta técnica 
deberás seguir los siguientes 
pasos. Derrota a Pequeño Bú. 
Al vencerle, aparecerá en el 
mapa una batalla contra Broly. 
Antes de ir hasta este punto 
ve a la isla que hay más a la 
izquierda del mapa. La isla está 
localizada como bosque. Al 
acabar la conversación que 
tendrá lugar, conseguirás esta 
técnica. 

MONSTRUO BU 

Para desbloquear al Bu menos 
agresivo tan sólo deberás ven- 
cerle en el Universo Dragón 
manejando a Goku. 


NAPPA 

Basta con derrotarle con Goku 
para que este luchador pase a 
ser seleccionable. 

PEQUEÑO BU 

Tan sólo derrótalo manejando a 
Goku en el Universo Dragón. 

PEQUEÑO TRUNKS 

El pequeño Trunks dejará de 
ser secreto al vencer a Majin 
Bu manejando a Vegeta. 

RECOOME 

Estará disponible tras derrotar- 
le con Goku en el Universo 
Dragón. 

SAIBAMAN 

Para desbloquear a los esbirros 
de los saiya hay que jugar el 
Dragón Arena con un luchador 
cuyo nivel esté entre 1 0 y 20, 
y luchar contra luchadores de 
al menos el doble nivel que tú. 
Después de unos cuantos 
combates aparecerá Nappa. El 
premio por derrotarlo es des- 
bloquear a Saibaman. 

SATÁN 

Manejando a Piccolo en el 
Universo Dragón habrá un 
momento en el que deberás 
entrar a Central City en el epi- 
sodio de los androides. Se 
puede acceder cuando el 
punto rojo está en las monta- 
ñas rocosas del Norte del 
mapa. Central City no está 
señalado pero al pasar por allí 
podrás entrar y conversar con 
Yajirobey. 

Continúa jugando hasta que 
estés en la saga de Bu, 
Después de visitar el cielo, 
estando el punto rojo sobre la 
Atalaya de Kami, ve al desierto 
que hay junto a la casa de 
Babá la adivina. En el desierto 
encontrarás a Satán que te 
pedirá ayuda. Ponte rumbo a 
Central City, lugar donde su 
hija te regalará la cápsula de 
este personaje. Atención a sus 
ataques, no son muy podero- 
sos pero son para troncharse 
de la risa. 

SÚPER BU 

Derrota a Súper Bu manejando 
a Goku en el Universo Dragón 
de Goku. 

SÚPER YI SHIN LONG. 
(OMEGA SHERON) 

Para desbloquear al luchador 
proveniente de Bola de Dragón 
hay que tener la cápsula de 
Goku en cuarto grado. Ésta se 



ARENA DRAGÓN 

Este nuevo modo de juego estará dispo- 
nible cuando hayas terminado al menos 
una vez el Universo Dragón con los 
once personajes. 

ESCENARIO DE LA CASA DEL 
ABUELO GOHAN 

Para desbloquear este escenario debes 
jugar el Universo Dragón con Piccolo, 
luego ve a casa del Abuelo Gohan. 

ESCENARIO BASE DEL LAZO ROJO 

La Base del Lazo Rojo está disponible al 
desbloquear Arena Dragón. 


VIDEL 

Comienza el Universo Dragón 
con Gohan adulto. Antes de 
luchar contra Dabra ve a casa 
de Goku Cerca de allí encon- 
trarás a Videl en un punto 
denominado Llanuras. 

Después de hablar con ella 
dirígete al conjunto de islas al 
sur del mapa y busca un 
nuevo punto llamado como el 
anterior. Allí, habla con Videl. Al 
acabar la segunda conversa- 
ción te entregarán la cápsula 
que te permitirá manejar a la 
hija de Satán. 


consigue comprándola por 
60000 Zenies o consiguiéndola 
durante el juego 
‘ Vamos a explicaros cómo des- 
“ bloquear a Omega Sheron sin 
. tener que comprar la cápsula. 

I Deberás luchar con Goku en el 
i Mundo Dragón al menos una 
i segunda vez 

^ Antes de luchar contra Broly 
I deberás buscar en la isla del 
¡ sur del mapa una localización 
i denominada <(???>». Tras 
I encontrarla, coge la cápsula y 
I verás cómo Goku se convierte 
i en Súpersaiya 4. Vence a 
I Broly. Aparecerá un punto rojo 
I en el mapa que deberás igno- 
I rar Ve a West City y dialoga 
con Bulma. Después, el punto 
rojo debe haber cambiado de 
posición y estará sobre el tor- 
neo de artes marciales. Allí, 
derrota a Gotenks. De vuelta al 
mapa verás un nuevo punto. 
Tras comprobar 
que es Omega 
Sheron el 
luchador que 
te espera, 

Goku y Vegeta 
se fusionarán 
en cuarto 
grado y 
comenzará 
' el combate. 

I Al acabar el 
i combate 
, Omega Sheron 
i dejará de estar 
i oculto. 

i TRUNKS 

i El chico del futuro estará dis- 
j ponible al acabar el Universo 
; Dragón con Vegeta. 


cómo en lugar de Gotenks 
lucharás contra Ub. Después 
de vencerle pasará al plantel 
de luchadores desbloqueados. 


VEGETA 

El enemigo/amigo de Goku por 
excelencia dejará de ser secre- 
to tras derrotarle con Goku en 
el Universo Dragón. 


VEGETTO (GOKU) 

Derrota a Súper Bu dentro de 
sí mismo con Goku en el 
Universo Dragón. 


VEGETTO (VEGETA) 

Derrota a Súper Bú dentro de 
sí mismo con Vegeta 
en el Universo 
Dragón. 


: UB 

i Para desbloquear a la reencar- 
, nación de Bu tendrás que 
I luchar contra Pequeño Bu. Así 
I que nada de desbloquear a 
i Broly. Antes de luchar con 
I Pequeño Bu te otorgarán la 
! Bomba de energía. Esta técni- 
: ca debes tenerla durante el 
¡ combate al igual que Súper 
^ Saiyan y Súper Saiyan 2. 

! tendrás que ingeniártelas 
i para derrotar al Pequeño 
i Bu con la bomba de ener- 


gía. Nota para poder lan- 
zar la Bomba de energía 
I no podrás estar transfor- 
I mado en Súpersaiya 
i Una vez derrotado, 

= Pequeño Bu Gotenks 
i te retará en el torneo 


i de artes marciales. 


\ Al presentarte en 
* el torneo verás 





MAZDA RX>8 Y NISSAN 
SKYLINE DISPONIBLES EN 
CARRERA RÁPIDA 

Pulsa Izquierda, Izquierda, 
Derecha, Cuadrado, Cuadrado, 
Derecha, L1, R1 cuando aparez- 
ca «Pulsa el botón Start» en la 
pantalla de título. Un sonido te 
confirmará que el código es 
correcto. 

Í "UMWIER H2 CAPONE 
DISPONIBLE COMO 
/EHiCULO PATROCINADO 
Pulsa Arriba, Izquierda, 
Arriba, Arriba, Abajo, 
Izquierda, Abajo, 

Izquierda cuando aparez- 
ca «Pulsa el botón Start» 
en la pantalla de título. 
Un sonido te confirmará 
que el código es correcto. 

VINILO DE BURGER KING 
COMO PATROCINADOR 

Pulsa Arriba, Arriba, Arriba, 
Arriba, Abajo, Arriba, Arriba, 
Izquierda cuando aparezca «Pulsa 
el botón Start» en la pantalla de 
título. Un sonido te confirmará 
que el código es correcto. 


PIEZAS DE ALTO RENDIMIENTO 
DE NIVEL 1 

Pulsa L1, R1, L1, R1, Izquierda, 
Izquierda, Derecha, Arriba cuan- 
do aparezca «Pulsa el botón 
Start» en la pantalla de título. Un 
sonido te confirmará que el códi- 
go es correcto. 

PIEZAS DE ALTO RENDIMIENTO 
DE NIVEL 2 

Pulsa R1, R1, L1, R1, Izquierda, 
Derecha, Arriba, Abajo cuando apa- 
rezca «Pulsa el botón Start» en la 
pantalla de título. Un sonido te con- 
firmará que el código es correcto. 

PARTES VISUALES BÁSICAS 

Pulsa R1, R1, Arriba, Abajo, L1, 

L1, Arriba, Abajo cuando aparezca 
«Pulsa el botón Start» en la pan- 
talla de título. Un sonido te con- 
firmará que el código es correcto. 

PARTES VISUALES AVANZADAS 
Pulsa L1, R1, Arriba, Abajo, L1, 
Arriba, Arriba, Abajo cuando 
aparezca «Pulsa al botón Start» 
en la pantalla de título. Un soni- 
do te confirmará que el código 
es correcto. 


EQUIPO SUPERMAN 

Para que todo tu equipo sea invencible 
pulsa B, B, X, B. 


RECARGA USADA UNA VEZ 

Para recargar munición pulsa B, B, X. X. 


[XBOX] 

Con el juego en Pausa, elige «Opciones 
en juego» y después «Introduce los tru- 
cos». Allí, usa la combinación de boto- 
nes correspondiente. 

SUPERMAN 

Para que tu personaje sea invencible 
pulsa B, B, X, A. 


COMPLETA LA MISIÓN 

Para pasar automáticamente de misión 
pulsa B, B, X, Y. 
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TODOS LOS NIVELES 

En la pantalla de selección de nivel pulsa 
Arriba en el mando 2 y Start, Select, 

Select, Cuadrado en el mando 1 . 





NBA UVE BDDB 


[FBa/XBDX/EAMEaJBEl 

En «My NBA Live» ve al «EA Sports 
Lounge» e introduce los códigos en 
«NBA Codes». 

50000 PUNTOS EN EL DYNASTY 
MODE 

YISS55CZ0E 

TODAS LAS CAMISETAS CLÁSICAS 

PRYI234N0B 

TODAS LAS ZAPATILLAS 

FHM389HU80 

TODOS LOS CALCETINES Y 
BANDANAS 

1NVDR89ER2 

CAMISETA ALTERNATIVA DE LOS 
ATLANTA HAWKS 2004-2005 

HDI834NN9N 

CAMISETA ALTERNATIVA DE LOS 
BOSTON CELTIOS 2004-2005 

XCV43MGMDS 

CAMISETA ALTERNATIVA DE LOS 
DALLAS MAVERICK 2004-2005 

AAPSEUD09U 

CAMISETA ALTERNATIVA DE LOS 
GOLDEN STATE WARRIORS 2004- 
2005 

NAVNY29548 

CAMISETA ALTERNATIVA DE LOS 
NEW ORLEANS HORNETS 2004-2005 

JRE7H4D90F 

CAMISETA ALTERNATIVA DE LOS 
SEATTLE SUPERSONICS 2004-2005 

BHD87YY27Q 



[psa] 

TODOS LOS PERSONAJES EN 
MODO 

MULTIJUGADOR 

En la pantalla de «Material 
Adicional» pulsa Abajo, 
Izquierda, Arriba, Izquierda, 
Derecha, Abajo, Izquierda, 
Arriba. 

PAINTBALL 

En la pantalla de «Material 
Adicional» pulsa Derecha, 
Izquierda, Derecha, Izquierda, 
Abajo, Abajo, Arriba, Arriba 

BLOQUEAR MODO UNA VIDA 

En la pantalla de «Material 
Adicional» pulsa Izquierda, 
Abajo, Arriba, Derecha, Arriba, 
Derecha, Izquierda, Abajo. 

ANULA LAS FUNCIONES DEL 
GONDELEYE 

EN EL MODO MULTIJUGADOR 

En la pantalla de «Material 
Adicional» pulsa Arriba, Arriba, 
Abajo, Izquierda, Derecha, 
Derecha, Izquierda, Abajo. 

RECARGA LA VIDA Y LA MUNI- 
CIÓN 

Con el juego en Pausa pulsa R1, 
R1,R2, L2, R2, R1,L1,R2. 

DESBLOQUEA TODAS LAS 

FUNCIONES 

DEL GOLDENEYE 

Con el juego en Pausa pulsa L1, 
L1, R2, R2, R1, R2, Ll, L2. 

RELLENA LA BARRA DEL GOL- 
DENEYE 

Con el juego en Pausa pulsa Ll, 
R1,L1,L2, L2, R2, R1,L2. 

[XBDX] 

TODOS LOS PERSONAJES EN 
MODO 

MULTIJUGADOR 

En la pantalla de «Material 
Adicional» pulsa Abajo, 
Izquierda, Arriba, Izquierda, 
Derecha, Abajo, Izquierda, 
Arriba. 


DESBLOQUEAR MODO UNA 
VIDA 

En la pantalla de «Material 
Adicional» pulsa Izquierda, 
Abajo, Arriba, Derecha, Arriba, 
Derecha, Izquierda, Abajo. 

ANULA LAS FUNCIONES DEL 
GONDELEYE 

EN EL MODO MULTIJUGADOR 

En la pantalla de «Material 
Adicional» pulsa Arriba, Arriba, 
Abajo, Izquierda, Derecha, 
Derecha, Izquierda, Abajo. 

[XBDX] 

RECARGA LA VIDA Y LA MUÑI- 
CIÓIM 

Con el juego en Pausa pulsa 
Gatillo Derecho, Gatillo Derecho, 
Negro, Blanco, Negro, Gatillo 
Derecho, Gatillo Izquierdo, 
Negro. 

DESBLOQUEA TODAS LAS 
FUNCIONES DEL GOLDENEYE 

Con el juego en Pausa pulsa 
Gatillo Izquierdo, Gatillo 
Izquierdo, Negro, Negro, Gatillo 
Derecho, Negro, Gatillo 
Izquierdo, Blanco. 

RELLENA LA BARRA DEL GOL- 
DENEYE 

Con el juego en Pausa pulsa 
Gatillo Izquierdo, Gatillo 
Derecho, Gatillo Izquierdo, 
Blanco, Blanco, Negro, Gatillo 
Derecho, Blanco. 

CEAMFn IBE3 

TODOS LOS PERSONAJES EN 
MODO 

MULTIJUGADOR 

En la pantalla de «Material 
Adicional» pulsa Abajo, 
Izquierda, Arriba, Izquierda, 
Derecha, Abajo, Izquierda, 

Arriba 


PAINTBALL 

En la pantalla de 
"Material Adicional" 
pulsa Derecha, Izquierda, 
Derecha, Izquierda, Abajo , 
Abajo , Arriba, Arriba. 


DESBLOQUEAR MODO UNA 
VIDA 

En la pantalla de «Material 
Adicional» pulsa Izquierda, 
Abajo, Arriba, Derecha, Arriba, 
Derecha, Izquierda, Abajo. 

ANULA LAS FUNCIONES DEL 
GONDELEY 

EN EL MODO MULTIJUGADOR 

En la pantalla de "Material 
Adicional" pulsa Arriba, Arriba, 
Abajo, Izquierda, Derecha, 
Derecha, Izquierda, Abajo. 

RECARGA LA VIDA Y LA MUNI- 
CIÓN 

Con el juego en Pausa pulsa R, 
R, Z, X, Z, R, L, Z. 

DESBLOQUEA TODAS LAS 

FUNCIONES 

DEL GOLDENEYE 

Con el juego en Pausa pulsa L, 
L, Z, Z, R, Z, L, X. 

RELLENA LA BARRA DEL GOL- 
DENEYE 

Con el juego en Pausa pulsa L, 
R, L, X, X, Z, R, X. 
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PLAYSTATIOiXl 8 


0 1 > GTA San Andreas 

Aventura-Acción ■ Rockstar 

08> KilIZone 

5hoot’Gm-up ■ Sony C.E 

03 > IXIFS Undergraund 8 

Conducción ■ EA Bames 

04> Cali Of Duty: F.H. 

5hoot'em-up ■ ActMsion 

05> Pro Evolution Soccer 4 

Deportivo ■ Konami 

06> SingStar Party 

Musical ■ Sony C.E. 

Ü7> FIFA Foatball 8005 

Deportivo ■ EA Sports. 

08> E5DLA: La 3” Edad 

RPB ■ EA Bames 

09> Prince Of Persia 8 

Aventura-Plataformas ■ Ubi Soft 

1 0> The Getawag: B.IVI. 

Aventura- Acción ■ Sony C E 



01> Halo 8 

Aventura-Shooter ■ Microsoft 

oe> Fable 

RPB ■ Microsoft 

03> Pro Evolution Soccer 4 

Deportivo ■ Konami 

04> Outrun 8 

Arcade ■ Sega 

05> Prince Of Persia 8 

Aventura-Plataformas ■ Ubi Soft 

06 > i\IFS Underground 8 

Conducción ■ EA Bames 

07> FIFA Football 8005 

Deportivo ■ EA Sports 

OB> ESDLA: La 3° Edad 

RPB ■ EA Bames 

09> Cali Of Duty: F.H. 

Shoot’em-up ■ Activision 

1 0> Mlortal Kombat D. 

Seat em-up ■ Virgin Play 



O ' Pocket Kingdom 

MMDRPB ■ Sega-Nokia Bames 

Pathway To Glory 



0 1 > Zelda: The IVIinish Cap 

Action RPB ■ Nintendo 

08> Grand Theft Auto 



01> IVIetroid Prime 8: E. 

Shoot’em-up ■ Nintendo 


08> Tales Of Symphonia 

Action RPB ■ Namco-Nintendo 

03> Paper Mario: L.P.IVI. 

RPB ■ Nintendo 

04> IMFS Underground 8 

Conducción ■ EA Bames 

05> Donkey Konga 

Musical ■ Nintendo 



06> ESDLA: La 3° Edad 

RPB ■ EA Bames 


muy 

ptsrsonal 


□7> FIFA Football B005 

Deportivo ■ EA Sports 

08 > Animal Crossing 

Simulador ■ Nintendo 

09> Pokémon Colosseum 


WANDA TO 
KYOZO 


RPB ■ Nintendo 

1 0> Pikmin 8 

Estrategia ■ Nintendo 


JAPáM 


01> Dragón Quest VIII 


'I 


RPB ■ Square Enix [P52] 

08> Super Mario 64 OS 


Con Ico rozaron la per- 
fección y aunque no se 
convirtió en un súper 
éxito de ventas, todo el 
mundo se rindió ante su 
gran calidad. El nuevo 
proyecto de Ico Team va 
más allá de todo lo cono- 
cido hasta el momento y 
tanto su argumento, 
desarrollo y calidad grá- 
fica le convertirán en uno 
de los grandes de 2005 
No sabemos si batirá 
récords de ventas, pero a 
nosotros nos dará igual. 


Estrategia ■ Nokia Bames 

03 FIFA Faotball 8005 

Deportivo ■ Electronic Arts 

04' Asphait: Urban GT 

Conducción ■ Bameloft > Colin 
McRae R. 8005 

Conducción ■ Nokia Bames 


Aventura Acción ■ Rockstar 

03> Los Urbz: SELC 

Estrategla/Simulaclón ■ EA Bames 

04> Dragan Ball Z: 5.W. 

Beat’em-up ■ Banda! 

05> Super Mario Ball 

Pinball ■ Nintendo 


Plataformas ■ Nintendo [DS] 

03> S. Made In Waria 

Minijuegos ■ Nintendo [D5] 

04> Pakéman Dash 

Acción ■ Nintendo [D5] 

05> Mario Party G 

Tablero ■ Nintendo [BC] 


LOS JUEGOS 
IVlAS 

ESPERAOOS 


n 1 Final Fantasy XII 

RPE ■ Bcuare Enix [P52] 

02 Wanda To Kyozo 

Aventura ■ Sony CE. (P52) 

03> Gran Turismo 4 

üxiduaiián ■ Bciny CE (P52] 

04 Metal Gear Salid 3 


azmEE 


S E IV 


TEA ■ Kcnami (PS2] 

OS Shadow Of Rome 

Av-entura ■ Capean ÍPSE] 


PLAYSTATIOIV 2 

D GTA SAN ANDREAS 
n NFS UNDERGROUND 2 
ÜPRO EVOLUTION SOCCER 4 
□ ESDLA: LA TERCERA EDAD 
S NFS UNDERGROUND (PLAT.) 


D HALO 2 

B HALO 2: EDICIÓN LIMITADA 
0PRO EVOLUTION SOCCER 4 

□fable 

0 SPLINTER CELL PANDORA T. 


Otales of symphonia 

□ METR0IDPRIME2: ECHOES 

□ PAPER MARIO: LA PUERTA... 

□ NFS UNDERGROUND 2 

0 ZELDA: THE WIND WAKER (PC) 


GAME BOY ADVAIVCE 

□ POKÉMON ROJO FUE60+A.I. 
0 ZELDA- THE MINISH CAP 

□ pokémon VERDE HOJA+A.I. 

□ dROOPYS TENNIS OPEN 


IV-GAGE 

□ MOTOGP 

□ SONIC N 

□ TOMB RAIDER 

□ SPLINTER CELL 










Consigue 11 números y 
este reloj MITO por sólo 33 , 00 € 


MITO 


No dejes pasar esta 
extraordinaria oferta. 
Suscríbete a SuperJuegos 
y recibirás este fantástico 
reloj de marca MITO 


SUSCRÍBETE • SUSCRÍBETE • SUSCRÍBETE * SUSCRÍBETE • SUSCRÍBETE • SUSCRÍBETE 


Sí, deseo suscribirme a la revista SuperJuegos 

□ Por un año (11 números) con el 20% de descuento al precio de 26,40 € 

□ Por un año (11 números) con el reloj MITO de regalo al precio de 33,00 € 

■ Precios extranjero por vía aérea: Europa: 49,00 € . Resto Países: 54,00 € 


APELLIDOS: NOMBRE: 

DIRECCION: 

POBLACION: C. P.: 

PROVINCIA: TELEFONO: 

Forma de Pago: 

□ Adjunto cheque nominativo a Ediciones Reunidas, S.A. C/ O'Donnell, 12. 28009 Madrid 

□ Giro Postal n® (indicando en el apartado "Texto": suscripción REVISTA SUPERJUEGOS.) 


□ Domiciliación Bancada: Banco ..../..../..../..../Sucursal DC ..../..../Cuenta 

□ Tarjeta de Crédito n° ..../..../..../..../Titular: 

Fecha caducidad Firma titular (imprescindible): 


ENVIAR ESTE CUPON A EDICIONES REUNIDAS S.A., REVISTA SUPERJUEGOS DEPARTAMENTO DE SUSCRIPCIONES, C/O'DONNELL, 12. 28009 MADRID. 

Teléfonos departamento suscripciones: (91) 586 33 53/51 de 9 a 14 horas. Fax: (91) 586 33 52. E-mail: suscripciones(3>grupozeta.es 

Usted tiene derecho a acceder a la información que le concierne, recopilada en nuestro fichero de datos, y cancelarla o rectificarla si es errónea, 

A través de nuestra empresa podría recibir información comercial de su interés. Si usted no desea recibirla, le rogamos que nos lo comunique. Oferta válida hasta fin de existencias. 





Adalfrj Madrid 

<(You, you, you» Súper Golfo, soy 
Adolfo ¿ Cómo podías pensar que 
te ibas a quedar sin mi felicitación 
navideña Á 


■ Te juro que tenía esperan 
zas de librarme este año... 


Aprovecho para obsequiarte con 
un bonito Christmas^iseñado 
por mí, que espejóme os guste a 
toda la redacd^F' 
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El dicho- 
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■ ^tí^gfgbs necios. 
s^K^tmass es «eso» que es- 
wKebajo de esta columna... Yo 
xreo que mejor no comento 
fiada y lloro directamente. 


Báñelo sigue con su aire misterioso que le ha 
caracterizado en sus últimos dibujos.. Sigue sin 
confesamos si es por añoranza a su tierra o por- 
que el poli que le mola no le enseña su porra, i 


Luis García Esteva, claro 
que entiendo que te de asco la Navi- 
dad En estas fechas todos van con 
su familia, y tu, como mucho, solo 
podras cenar con tu botella de cali- 
mocho Respecto a los antiguos ne- 
cios, ni Idea Salvo Princess Baby 
y Clberyayo que de vez en cuando se 
asoman [muy de vez el cuando], el 
resto están desaparecidos Yo creo 
que optaron por el suicidio. Y tu 
mente tiene de superior lo que nues- 
tro Adolfo de Imagen de Colgate. 


Te adelanto que en breve tendrás 
noticias del Yeti. Por fin he podido 
comunicarme con él por Tam-tam. 


la tonelada de peso del Yeti? 
Pues para rellenar su cuerpo ya 
puedo ir a robar en camión... 


m Vaya, se ve que vienes carga 
do de buenas noticias... Éra- 
mos pocos y parió la burra... 


Me ha dado muchos saludos para 
vosotros, en especial para Doc, que 
siempre fue su ojito derecho. Amenaza 
con mandarte un dibujo de ellos dos. 


Andaba perdido en un agujero 
negro, hasta que vio la luz en 
forma de chica, j Tiene novia! Y 
controla mucho de manga. 


m Pues a ver si es verdad, pero a 
ser posible que dibuje ella, que el 
Yeti tiene tanto arte como tú. ¿Ya 
es un hombre de provecho? 


■ ¿A qué te refieres? ¿A que 
manga mucho en los hipermer- 
cados para poder alimentar a 


Y al resto de necias... 

Ya veis, inicio ml galería de ne- 
cios C.A que esperáis para mandarme 
vuestra foto? Atreveos, gañanes. 


Me despido. Besitos a todos 
con cariño. 


m Tampoco te pases ne- 
ne. Un saludo y de lejos y 
ya vale. 




9 a: Interneclo, 
indi le. £8009 
sgolfOByahoo.es 


De calamar desnutrido a pulpo 


Los reyes del Pressing-catch 


Sí, es él... Este sorpren- 
dente ser, híbrido de 
tejón y oso hormiguero, 
se atreve a presentarse al 
mundo con esta facha. 
Concurso Internecio: si 
descubres dos dientes que 
tengan la misma inclina- 
ción, recibirás en tu casa 
un estupendo boUycao. 

Vale, será feo, dentón, asi- 
métrico y con menos sex 
appeal que un truño de 
hipopótamo... Pero manda la 
foto. A ver quién se atreve a 
hacer lo mismo... 


Feo, tontorron y sin un duro 


El estresado con dolor de trlpita 


vOZifcUY 

Desde el cabo de Gata hasta Flnlsterre 


Bénela IXisé 


Manuel Eandla Chacopino 





RESULTADOS COIXICURSOS 
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¡ASÍ SERÁ EL NUEVO 
IVIEDAL OF HONOR! 


^ INCLUYE ^ 

8 DEMOS 
JUGADLES 


La saga bélica de EA Games ha sido una de las grandes ausentes 
esta Navidad, por eso hemos preparado un suculento reportaje 
para que descubráis los primeros datos de lo que os espera 
en el próximo capítulo, Medal Of Honor Dogs Of War Ade- 
más y como gran acontecimiento a nivel mundial nos hemos 
trasladado a Londres para contaros con pelos y señales la espe- 
rada presentación oficial de Sony PSP, la consola portátil más 
potente de todos los tiempos Conoceréis sus poderosas característi- 
cas técnicas, sus tremendas posibilidades y los primeros juegos que acom- 
pañarán su lanzamiento en primavera iNo os perdáis el reportaje* 
Asimismo los juegos más potentes de la próxima campaña afilan 
sus garras para acaparar la atención de los millones de usuarios 
de PS2 Si quieres conocer de cerca las bondades de Gran 
Turismo 4, Metal Gear Solid 3, Tekken 5, Time Sptitters: Futuro 
Perfecto o Ace Combat Jefe de Escuadrón consulta nuestras 
páginas Además los sufridos jugadores de GTA San Andreas 
tendrán la última parte de la guía, los amantes de los trucos se 
verán recompensados con los mejores del momento y los que 
no pueden vivir sin nuestro DVD-ROM podrán jugar en primicia 
con The Getaway Black Monday y Prince Of Persia El Alma Del 
Guerrero entre otros Todo esto por sólo 6 Euros 


SHELLSHOCK NAM'67 

Yolanda Abad 6il (MAORlOj 
Francisco Isidro Galdón (MADRID) 

Oiivier Perera Arrocha ILANZAROTE) 
Badaico Perera Arrocha (LANZAROTE) 
Miguel Ángel Ruescas Roca (ALBACETE) 
Dávide Colombi (TENERIFE) 

Amaya Pardo AldabaWetrecu (GUIPUZCOA) 
Rafa Jmiénez Guerrero (GERONA) 

Antonio Rodrígue¿ López (ALMERÍA) 

Nieves López Ávila (CEUTA) 

Daniel Doblas Vázquez (MADRID) 

Álvaro Sanz Fernández (VALENCIA) 

Ana Zapatero Álvarez (VIZCAYA) 

Carlos Parrada Zaizar (GUIPUZCOA) 

NV José León Picón (BARCELONA! 
Inmaculada Fernández Berrocal (ASTURIAS) 
José A. Fernández Berrocal (ASTURIAS) 
Franco Maselli (MÁLAGA) 

Pedro Pérez Benítez (MADRID) 

Victoriano Amador Heredn (GRANADA; 

CONFLICTVIETNAM 

M'* Luisa García Sevillano (MADRID) 

Lucia López Zaurin (MADRID) 



Si usted es de los que necesitan almacenar grandes volúmenes de información, ya sea en forma de 
datos, fotografías o vídeos, en este numero encontrará lo que busca A través de un riguroso análisis, 
PC PLUS le muestra las grabadoras de doble capa más potentes del mercado, capaces de grabar hasta 
8'5 GB de datos en un solo disco A esta comparativa le siguen otras en las 
que se evalúan ordenadores de bajo coste, avanzados dispositivos móviles, 
las ultimas placas base y las soluciones antivirus más eficaces 
En el número de enero encontrará también un informe especial, en el que 
se incluyen los mejores trucos destinados a los fotógrafos digitales que 
quieran sacar el máximo partido al popular Adobe Photoshop, así como 
pruebas exhaustivas de productos de hardware y soft- 
ware La oferta de este mes se completa con vanos 
informes en los que se desvelan las claves para man- 
tener la segundad en una red Wi-Fi o averiguar si real- 
mente se necesita Microsoft Server 2003 teniendo 
Windows XP Professional Por otra parte, la revista 
viene acomparlada de un SuperDVD de 8'5 GB de 
capacidad, repleto de programas completos y demos de 
los juegos más excitantes, como el increíble Doom 3 


GRABADORAS DE DVD 


ÍIXITIIVia Y PERSOIXIAL 


NP Luisa Torr«.s Rubio (GRANADA) 

Miguel Martir>ez Escames (BARCELONA) 
Alejandro Luis Gómez Martínez I MURCIA) 
Máximo Lorenzo Rodríguez (Las Palmas G. 
Verónica Gome; Garda (ÁVILA) 

Cristina Oguíza Tomé (VIZCAYA) 

Rubén Pachón Pachón (BADAJOZ) 

Monica Pérez Lorenzo (PONTEVEDRA) 
Rubén Arbelo López (LAS PALMAS) 

Jordi Calvó Pons (TARRAGONA) 

Antonio González Sarabia (ALICANTE) 
Gabriel Ramón Gari (BALEARES) 

Martm José Ruiz Martínez (JAÉN) 

Luis García Qutos (SEVILLA) 

Nerea Gorrib (BARCELONA) 

Santiago Serrano Alvarez (MADRID) 

Olga Santos Martín (BARCELONA) 

Pedro Gutiérrez García (SEVILLA) 
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Este tipo de fotografía es capaz de dotar de espectacularidad a los objetos cotidianos Este mes le 
enseñamos todos los trucos y técnicas necesarias para obtener imágenes espectaculares de plantas, 
personas y animales Además, le mostramos todas las opciones de equipamiento y le explicamos 
cómo ajustar la profundidad de campo, y conseguir la iluminación correcta utilizando un flash dedicado. 
También encontrará una comparativa de trípodes para ayudarle a elegir el complemento ideal de su 
cámara digital y los análisis de la esperada Canon EOS 20D, las compactas de 7 megapíxeles Pentax 
Option 750z y Canon Powersoht G6, y la Panasonic DMC-FZ20, que desta- 
ca por la gran calidad de su óptica. 
En el numero de enero encontrará también completos tutoriales para todos 
los niveles que le explicarán cómo sacar el máximo partido a las capas de 
Photoshop para realizar montajes impresionantes, cómo obtener el color 
correcto al imprimir, tomar fotos de cascadas y saltos de agua usando una 

velocidad lenta de obturación y mucho más. 
Además, DigitalCamera Magazine le regala un estupendo 
CD-ROM con programas completos, imágenes de prueba 
de las principales cámaras analizadas, los archivos necesa- 
rios para seguir los turoriales de la revista y mucho más. Y 

todo por sólo 5 euros 



Toda lo última en 
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BRUPD ZETA 

Entrega del II Premia Antonia 
Asensia de Periodismo 




El Príncipe entrega a la BBC el II Premio 
Antonio Asensio de Periodismo 


Los Príncipes 
entregan el galar- 
dón a Helen 
Boaden, directora 
de BBC News, en 
presencia de 
Antonio Asensio 
Mosbah, vicepre- 
sidente ejecutivo 
de Grupo Zeta 


01. El Príncipe charla con 
Antonio Asensio Mosbah, bajo 
las miradas de Letizia y de la 
vicepresidenta del Gobierno, 
Teresa Fernández de la Vega, 
entre el ministro de Justicia. Juan 
Fernando López Aguilar, y el pre- 
sidente de Grupo Zeta, Francisco 
Matosas (izquierda). 

02. Miguel Ángel Liso, director 
editorial de Grupo Zeta saluda a 
Teresa Fernández de la Vega, 
vicepresidenta del Gobierno, en 
presencia de Antonio Asensio 
Mosbah, vicepresidente de Grupo 
Zeta, Serafín Roldón y Jesús 
Castillo, consejeros. 

03. Rafael Miranda, consejero 
delegado de Endesa, compañía 
patrocinadora del acto. 

04. El consejero de Grupo Zeta 
José Mana Casanovas, el director 
general, Javier Castillo, y Teresa 
Viejo. 

05. La periodista Nieves Hetrero 
con el vicepresidente ejecutivo de 
Grupo Zeta, Antonio Asensio 
Mosbah 

06. Antonio Gala, Rosa Vallverdú 
(intérprete para sordos), José 
Sacristán, José Oneto, Belén 
Rueda, David Trueba y el saxofo- 


L os Príncipes de Asturias presidie- 
ron, el 25 de noviembre, en el Cír- 
culo de Bellas Artes de Madrid, la en- 
trega del II Premio Antonio Asensio 
de Periodismo a la British Broadcas- 
ting Corporation (BBC), por su «inde- 
pendencia», «imparcialidad» y «capa- 
cidad de autocrítica». El acto estuvo 
presidido por el Príncipe Felipe y su 
esposa, Letizia Ortiz, el presidente de 
Grupo Zeta, Francisco Matosas, y el 
vicepresidente ejecutivo, Antonio 
Asensio Mosbah. A la ceremonia, pre- 


representantes de la política, la cultu- 
ra, la comunicación y la economía, co- 
mo la vicepresidenta del Gobierno, 
María Teresa Fernández de la Vega, y 
los ministros de Interior, José Antonio 
Alonso, y Justicia, Juan Fernando Ló- 
pez Aguilar; Eduardo Zaplana, porta- 
voz del PP; Rafael Miranda, consejero 
delegado de Endesa; Fernando Soto, 
del Banco Popular; Manuel Cendoya, 
del Grupo Santander; Blas Herrero, 
presidente de Radio Blanca; Emilio 
Ybarra, presidente de Vocento; Álex 


Cerezo, presidente del Atlético de 
Madrid. La entrega del galardón, pa- 
trocinado por Endesa, estuvo precedi- 
da de una representación literaria, ci- 
nematográfica y musical en la que el 
actor José Sacristán, la actriz Belén 
Rueda, el periodista José Oneto, el 
escritor Antonio Gala, y el director de 
cine David Trueba leyeron textos para 
reivindicar la libertad de expresión. 

Los periodistas Iñaki Gabilondo, Con- 
cha García Campoy, Luis del Olmo, 
Ángeis Barceló, Carlos Herrera y Matí- 


sentada por la periodista Olga Viza, 


Grijelmo, presidente de la Agencia as Prats pusieron su voz para leer el 


nista Llibert Fortuna. 


acudieron más de 300 invitados, entre EFE; José María García, Concha Gar- 


Código de Honor de los periodistas 


los que se encontraban los principales cía Campoy, Isabel Gemio, y Enrique 


promulgado por la ONU. 


La Onica Revista con Demos Jugables 


N» 48- ENERO 2006. 6,00 € ^ 
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